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Места, где Вы всегда можете приобрести издония ИД «Мой компьютер» — 


еженедельники «Мой компьютер» и «Мой 


Винница 

У магазин «Cait книги», ул. Келецкая 

У угол Коцюбинского и Ленинградской 

Днепропетровск 

У Киоски «СВ-почта» 

Донецк 

У Киоски «Союзпечать» 

¥ Магазин «Мир прессы», yn. Горького, 
59-а, тел. 3853960 

У ул. Артема, 131-а 

У yn. Освобождения Донбассо, 4 

Макеевка 

У гост, «Маяк» 

Киев 

У Киоски «Союзпечать» 

У Торговые точки «СМ-Столичные новости» 

У Киоски «Факты» 

¥ Книжный рынок «Петровка» 

¥ Книжный супермаркет «Буква» 

У Сеть книжных магазинов и торговых 
точек «Орфей» 

У Книжный магазин «Сучасник», пр. Побе- 

ды, 29 

У cr. «Лесная», остановочный комплекс 


ВНИМАНИЕ! ! ! 


компьютер игровой»: 


У ул. Жилянская, 87/30 
Кировоград 
У ЧП Жданова (0522) 300-655 
Крым 
Севастополь — киоски «Союзпечать» 
Луганск 
Магазины и киоски «Луганскпечоть» 
Львов 
У Киоски «Topmpecca» 
У Киоски «Интерпресса» 
Мариуполь 
У Киоски «Союзпечать» 
Николаев 
Торговые лотки: 
У ул. Советская 
У Супермаркет «Сельпо» 
У ул. Комсомольская, возле клуба «Му- 
жество» 
У рынок на ул. Дзержинского 
У рынок «Северный» 
¥ «Соммит-Николаев», ул. Космонавтов, 
61, тел. 581217 
Одесса 
У киоски «Одессагорпресса» 


журнал «Реальность фантастики», а также 


У киоски «Пресс-служба Одессы» 
Оптовая продажа: 

У ул. Костанди, 100 

Полтава 

У киоски Полтавского почтамта 

У газ. ряд «Анюто», ул. Октябрьская, 27 
У лоток на ост. «Оптика» (м-н «Осень, ул. 
Ленина, 118 


Сумы 
Укрпочта 


Тернополь 
У лотки «Газеты, журналы, кроссворды» 
Харьков. 

У гозетный рынок 

У магазин «BOOKS» 

Херсон 

У магазин «Одо», бул. Мирный, 5 

У киоск, бул, Мирный, 5 

У киоск, ул. Железнодорожная 
Хмельницкий 

У Оптовая продажа, тел. (0382) 795668 
Черновцы 

У киоски «Укрпочта» 


=- Оформить подписку можно в любом отделении «Укрпочты», индекс по каталогу 22307. Стоимость издания: 1 месяц — 7.06 грн, 2 месяца — 


14,24 грн, 3 месяца — 20.88 гры, 4 месяца — 


грн, 9 месяца — 61.56 rp 


2776 грн, .5 месяца ~ 34.40 грн, месяцев 


41.04 трн, 7 месяца — 48.28 грн, 8 месяца — 54.92 


® Кроме того, работают следующие сойты с on-line предоплатой: www.poshta.kiev.ue, www.blitz-poss.com.ua, www-kss.kiev.vo, и для жителей зарубежья 


— woew.ukrpressa.kiev.ua. 
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Оцени статьи по десятибалльной системе и участвуй в конкурсе 


НЕ 


Для участия в конкурсе впишите свои данные: 


Ф.И.О. 


1 Eon в солнечную погоду выглянуть в од а ро й ть вверх, - 


}} АПРЕЛЬ 


to) 


можно увидеть мигающий на OpObTe ChyTHHk, павящий нал крышей Апач», зогребоющий вёспами Летучий Корабль и 


| пролегающие ная Порижем фанеру веет ЕН ео Вос 


Сарсот покидает ПК 


Компания Capcom, один из ведущих раз- 
работчиков игр для PlayStation 2, некоторое 
время назод проявлявшая довольно прис- 
тальное внимание рынку РС-игр, похоже, 
решила вернуться в лоно родных приставок. 
Как недавно столо известно, в течение про- 
шедшей недели были закрыты несколько 
внутренних студий этой компании, разраба- 
тывавших игры для PC, в то время как глав- 
ный офис, сотрудники которого занимают- 
‘ся созданием продуктов для PlayStation 2, 
продолжает работать в обычном режиме. 
Правление Capcom никак не прокомменти- 
ровало данное событие, и пока что неиз- 
вестно, чем именно не угодили ПК японс- 
ким разработчикам. Есть, провда, мнение, 
что закрытие студий, занимавшихся разра- 
боткой игр для PC, связано с уходом из Сар- 
сот главного менеджера компании — Йо- 
шики Окамото, под непосредственным на- 
чалом которого находились данные филиа- 
лы. Токже известно, что Окамото вовсе не 
собирается покидать игровой бизнес, Han- 
ротив, планирует создать собственную иг- 
ростроительную компанию. Так что не иск- 
лючено, что поклонникам та- 
лантливых девелоперов Стра- 
ны восходящего солнца не сто- 
ит так уж сильно переживать, 
и приток японских игр на на- 
шу любимую платформу не ис- 
‘сякнет. И пусть на них не бу- 
дет логотипа Сарсот — глав- 
ное, чтобы игры были хорошие. 


Так жив ли SWAT? 


Как большинство из вас на- 
верняка помнит, не так давно, 
| компания Vivendi Universal 
| 


(renedou) 


Games свернула разработку 
очередной серии спецназовс- 
кого шутера SWAT: Urban 
Justice, а по Интернету по- 
ползли упорные слухи © том, 
что правление компании ре- 
шило заморозить всю серию. 
Чуть поэже cama Vivendi доба- 
вила масла в огонь, заявив, что 


в оглавлении. 


Почтовый адрес 


официальное зоявление о будущем серии 
SWAT мы услышим не раньше лета этого 


года. И вот недавно на известном запод- 
ном игровом сайте РС IGN появилась не- 
большая заметка о том, что Vivendi Uni- 
versal Games готовится к ононсу нового 
проекта, который продолжит многостро- 
‘дольную серию. Ток это или нет, наверня- 
ка скозоть нельзя. С одной стороны, нет 
повода не доверять такому солидному ре- 
cypcy, как РС IGN, но ведь основываться 
все-таки лучше на официольных заявлени- 
ях разработчиков. Нодеемся, что компания 
Vivendi не будет излишне принципиальна и. 
расскажет нам о своих дальнейших планах, 
касающихся серии SWAT, раньше объяв- 
ленного срока. 


Апрельские шутки 


Компания Larian Studios объявила о 
переносе даты релиза онглийской версии 


игры Beyond Divinity на конец апреля 
этого года. Причиной задержки было наз- 


вано желание разработчиков внести в иг- 
рунекоторые изменения, подсказанные гей- 
мерами после прохождения демо-версии 
игры. Полный список не разглашается. Из- 
вестно только, что была несколько пере- 
делана и доработана английская озвучка. 
Ток или иноче, зодержка не ток уж значи- 
тельна (ранее объявлялось, что Beyond Di- 
vinity доберется до наших мониторов в се- 
редине апреля), к тому же никаких карди- 
нальных изменений не предвидится. Да и 
ждать осталось совсем не долго. Думаю, 
что среди поклонников RPG найдется нем- 
ного людей, никогда не слышавших о но- 
вом проекте бельгийских разработчиков. 


Действие Beyond Divinity разворачивается, 
во вселенной их предыдущей игры — Di- 
vine Divinity, однако сюжетно игра никак с 
ней не связона. Нам придется вжиться в 
pont благородного героя, неутомимого бор- 
ца со вселенским Злом и его приспешни- 
ками, Герой попол в очень неприятную си- 
туоцию: во время жестокого боя с Рыца- 
рем Смерти души противников непостижи- 
мым образом оказались в одном теле. Те- 
перь двум заклятым врагам придется ми- 
риться со столь тесным взаимным сосед- 
ством, дабы сбросить заклятие и вновь об- 
рести прово на собственную жизнь, Beyond 
Divinity сделана на несколько доработан- 
ном движке своей предшественницы и во- 
обще должна быть на нее очень похожей. 
Ток что если вы в свое время провели не- 
‘мало часов за Divine Divinity, новая игра 
Larian Studios наверняка придется вам по. 
вкусу. Ждем апреля. 


Условия конкурса 


роте). Электронные письма в конкурсе не участвуют. 


розыгрыше призов среди читателей, то есть ваши шансы увеличиваются в 4 раза! 
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г. Киев-126, а/я 570/8, газета «МОЙ КОМПЬЮТЕР», конкурс «ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ». 
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1. В конкурсе участвуют все письма читателей, проставивших оценки по 10-балльной шкале всем статьям, указанным | 


2. Нужно просто выслать вырезку из газеты с проставленными оценками статей в оглавлении номера (см. на обо- 


3. Если вы присылали письма к каждому номеру месяца (но не более 1 на номер}, все они будут участвовать в | 


Сталинградский сайт 

Наконец-то открылся официальный сайт 
‘стратегического проекта «Сталинград» 
(http://stalingrad-game.ru/), разрабать- 
ваемого компанией DTF Games на движ- 
ке «Блицкрига». Теперь, обратившись по оз- 
наченной ссылке, вы сможете узноть массу 
подробностей, касающейся проекта, создо- 
ваемого самостоятельным подразделением 
одного из старейших и популярнейших рос- 
сийских игровых ресурсов — The Daily Tele- 
frag (http://www.dtf.ru). Ну а тем, кто во- 
обще ничего не слышол об этой игрушке, 
вкратце расскажу, что же она из себя предс- 
тавляет. Итак, «Сталинград» — это военно- 
историческая стратегия в реальном време- 
ни, повествующая об одном из самых вели- 
ких сражений второй мировой войны — Сто- 
линградской битве. «Сюжетная линия игры 
разворачивается в период с середины ию- 
ля 1942 по январь 1943 года и описывает 
события одного из самых драматичных эпи- 
зодов второй мировой войны. В рамках двух 
детально проработанных кампаний мы пре- 
доставим игроку возможность сначала ру- 
ководить наступлением частей германской 
армии на Сталинград и последующим зах- 
ватом города, после чего, взяв на себя ко- 
‘мандование частями Красной Армии, осво- 
бодить советскую твердыню от немецко-фо- 
шистских войск и добиться полного pasrpo- 
ма 6-й армии Вермахта. В отличие от apy- 
гих игр на данную тему, в нашем «Сталинг- 
роде» каждая миссия построена с учетом 
исторических реалий и привязана к проис- 
ходившим в ходе второй мировой событиям 
как по времени, так и по месту. Кроме то- 
го, отдельные боевые задачи организованы 
таким образом, чтобы кампании в целом да- 
воли реальную картину развития событий 
на теотре военных действий в то время». В 
игре нас ожидает тридцать шесть миссий, 
объединенных в две кампании — за Вермахт 
иРККА, а также семь секретных миссий, OTK- 
рывающих малоизвестные фокты из истории 
(Сталинградской битвы. Разработчики обе- 
щают нам более 150 разновидностей пехо- 
ты и бронетехники, созданных в полном со- 
‘ответствии с существовавшими в реальнос- 
ти прототипами, а также несколько десят- 
ков уникальных исторических зданий, вос- 
‘созданных по архивным фотографиям: Сто- 
линградский вокзал, элеватор, универмог, 
„Дом специалистов, завод «Красный Октябрь» 
и многое, многое другое. Если вы заинтере- 
совались этим проектом, заходите на сайт 
и читайте, информации там довольно мно- 
то, Ну а если вом и этого покажется моло, 
попробуйте заглянуть на официальный фо- 
рум игры (http://forums.dif.ru/?type= 
fopics&gid=48), где идет активное обсуж- 
дение «Сталинграда». Ну а релиз игры но- 
мечен на осень 2004 года. В качестве из- 
дателя выступит компания 1©. 


Корабли не плавают, 


а ходят 


Компания Shrapnel Games анонсиро- 
вала пошаговую стратегию Salvo, нод 
‘непосредственной разработкой ко- 


торой трудится молодая американская ком- 
пания Spruegames. Игро посвящена ca- 
мым знаменитым морским срожениям XVII, 
XVIII w XIX веков. Разработчики обещают HOM 
24 компании, в каждую из которых будет вхо- 
дить до 14-ти сражений. В боях одновремен- 
но смогут принимоть участие до 120-ти су- 
дов, принодлежащих Англии, Франции, Гол- 
ландии, Испании и США. В некоторых схват- 
ках будут появляться пиратские флотилии, но 


неизвестно, можно ли будет выступить на их 
стороне. Кок обычно, обещана красивая rpa- 
фика, множество спецэффектов и удобный 
интерфейс, позволяющий быстро и лего уп- 


равлять огромными флотилиями. Если вы хо- 
тите узнать побольше об этом проекте, заг- 
ляните на официальный сайт игры (В р:// 
‘www,spruegames.com/games.htm). Ре- 
лиз Salvo намечен на лето этого года. 


Новое поселение 


Компания UbISOft официольно анонси- 
ровала пятую часть стратегического сери- 
ana Settlers, непосредственной розработ- 
кой которой занимается немецкая студия 
Blue Byte Software. К сожолению, кро- 
ме сомого фокта анонса «новых поселен- 
цев» об этой игре не известно практически 


ничего. Единственным светлым пятном явля- 
ется сообщение о том, что Settlers V роз- 
рабстывается на трехмерном движке Кел- 
derWare, придуманном компанией Сгйе- 


омПл 
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rion Software. Чем, кроме новой техно- 
логии, будут отличаться пятые «Сеттлерсы» 
от своих предшественников, пока что оста- 
ется зогодкой. Однако UbiSoft обещает в 
самом ближайшем будущем открыть офи- 
циольный сайт игры, на котором все жела- 
ющие смогут почерпнуть массу сведений, 
касающихся нового проекта, 


Создай свое «Златогорье» 


На днях стало известно, что воронежс- 
кая компания «Бурут» намеревается на- 
чать розроботку третьей части игры «Зла- 
тогорье». К этому решению разработ- 
чики пришли после проведения опроса на 
своем официальном сайте. Подобная ин- 
формация не может не родовоть, ведь 
нельзя не признать, что при всех своих не- 
достатках «Златогорье» пусть медленно, 
но все-таки прогрессирует. На фоне отк- 
ровенно недоделанной первой части «Зла- 
тогорье 2» смотрелось довольно прилич- 
но, а вышедший относительно недавно ад- 
дон ко второй части получился на голову, 
выше оригинальной игры, Если подобная 
тенденция будет сохраняться, то, возмож- 
но, части эдак к шестой «Златогорье» вый- 
дет на довольно серьезный уровень ©. 
Одноко разработчики не намерены ждать, 
так долго. Уяснив наконец-то, что самым 
слабым местом игры все же являлась имен- 
но сценарная ее часть — однообразные 
квесты и никуда не годные диалоги, буру- 
товцы обратились за помощью к гейме- 
рам и объявили конкурс на лучшие квес- 
ты для будущего проекта. Так что если вы 
чувствуете в себе силы и хотите, чтобы 
квесты третьего «Златогорья» были более 
‘разнообразными и интересными, шлите 
свои предложения на почтовый адрес 
press@burut.ru. Ну, а разработчики в 
‘долгу не останутся. Авторы лучших квес- 
тов получат коллекцию дисков «Златогрье» 
и фирменные сувениры. А их творения, ес- 
тественно, войдут в третью часть игры. Так 
что думайте — возможно, это ваш шанс 
войти в историю игростроения. А мы бу- 
‘дем ждать официального ононсо. Похоже, 
что он уже не за горами. 


Убийца боли 


Издательская компания DreamCatch- 
ег объявила об «уходе в печать» кроваво- 
го экшена Painkiller, созданного студи- 
ей People Can Fly. Действие игры пере- 
несет нас в... Чистилище. Именно туда по- 
подает главный герой игры — некий Дани- 
эль Гарнер, погибший в автокатастрофе. 
Кок оказалось, бюрократический аппа- 
рат загробного мира действует не 


намного быстрее земного, и сотни тысяч 
душ целую вечность томятся в ожидании ре- 


шения своей дальнейшей судьбы. Измож- 
денные этим ожиданием, они то и дело уст- 
роивоют кровавые бойни, в одну из кото- 
рых с удовольствием ввязывается наш ге- 
рой. В игре будет 24 уровня, по которым 
бродит более 50-ти видов разнообразных 


‘монстров. Разработчики обещают моря кро- 
ви, огромное количество орудий убийства 
и довольно стильный дизайн уровней. Кро- 
ме одиночного режима, Painkiller 6ygeT под- 
держивоть мультиплейер по локальной се- 
ти и через Интернет. В игру входит семь 
карт для сетевой игры, на которых можно 
будет выяснить, кто же на самом деле Ca- 
мый Страшный Монстр. Релиз Painkiller'o 
намечен на двенадцатое апреля этого го- 
да. Ждем с нетерпением. 


Как поживает «Вечный 
Дюк»? 

А тем временем компания 3D Realms 
продолжает работу над проектом Duke 
Nukem Forever. Bam уже смешно? А вот 
разработчики настроены более чем серь- 
eso. Не tax давно на форум 3D Realms 
(http://forums.3drealms.com/ubbthread. 
s/postlist.php?Cat=&Board=UBB 10) зог- 
лянул сом «крестный отец» Дюка — Джордж 
Bpyccapa. Он рассказол, что работы нод 
игрой идут в строгом соответствии с графи- 
ком, каждый день добавляется новый кон- 
тент, а движок уже практически лишен бо- 
тов. В данный момент гейм-дизайнеры ком- 
понии в поте лица трудятся нод сингловой 
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частью игры, после чего возьмутся за муль- 
типлейер. Вот, правдо, оценить их работу 
в ближайшем будущем ном не удастся. Воп- 
‘реки ожиданиям горстки фанатов, все еще 
сохраняющих верность «Вечному Дюку», 
разработчики решили не показывать свое 
творение на ЕЗ 2004. Почему? Вопрос ос- 
толся без ответа. 


Call of Duty сдает позиции 


Вот, похоже, и закончилось долгое 
царствование игры Call of Duty, до послед- 
него времени возгловлявшей омериканские 
хит парады самых продаваемых игры. На 
днях агентство NPD Techworld опублико- 
вало последний рейтинг, который выглядит 
следующим образом: 

1. Microsoft Flight Simulator 2004: Centu- 
ry Of Flight; 

2. Call Of Duty; 

3. Lord of the Rings: Return Of The King; 

4. Age Of Mythology; 

5. The Sims Deluxe; 

6. Zoo Tycoon: Complete Collection; 

7. Hoyle Casino 2004; 

8, The Sims: Makin’ Magic Expansion Pack; 

9. Rise Of Nations; 

10, Halo: Combat Evolved. 

Кок видите, «патриотический шутер» ус- 
тупил место не менее патриотическому лет- 
ному симулятору. Hy что x, флойсимы от 
Microsoft уже давно пользуются популяр- 
ностью среди любителей этого жанра. Симп- 
‘соненовистники в очередной раз могут по- 
радоваться — «симулятор американского 
‘образа жизни» здорово сдал позиции, HO 
‘скорее всего, это ненодолго. Также хочет- 
‘ся обротить внимание на Age of Mytholo- 
gy, которая уже несколько месяцев плотно 
сидит в первой пятерке. 


Женское дело — 


инквизиция 
Издательская компания Project Three 
Interactive объявило о глобольных измене- 
ниях, которые произошли в ролевой игре 


Kult, непосредственной разработкой кото- 
рой занимается словацкая студия ЗВ Рео- 
ple. А изменилось очень многое. Ну, во-пер- 
вых, отныне игра будет носить название Kult: 
Heretic Kingdoms. Во-вторых, существен- 
но изменился сценарий игры. Теперь разра- 
‘ботчики намериваются забросить насв еще 
‘более мрачный и жестокий мир, находящий- 
‘ся под властью Мертвого Bora. Видимо, смерть 
‘божества глубоко потрясла души и умы его 
последователей, и они ударились во BCE тяж- 
кие. Мир захлестнула волна еретических 


концепций и тайных культов, активизирова- 
лись последователи древних магических уче- 
ний, а в лесах и болотах появились ранее: 


невиданные монстры. В кочестве ответа на 
все выходки сил Зла люди возродили Инкви- 
зицию, котороя, не теряя времени даром, 
зажгла костры, на которых горели все, кто, 
хоть чуть-чуть походил на ведьм. Добро и Зло, 
смешались в кровавом водовороте, и OCT 
новить этот кошмар можете только вы. Cor- 
лосно новому сторилайну, главным героем. 
игры выступит девушка-инквизитор, которой 
было поручено найти древний магический 
артефакт, при помощи которого можно по- 
пытоться спасти мир от окончательного па- 
дения. Но все, разумеется, не так просто, 
Разработчики обещают, что сюжет будет не- 
линейным, иу вас будет возможность не толь- 
ко встать на Темную или Светлую сторону, 
но и попытаться извлечь личную пользу из 
‘создавшейся ситуации. Кроме того, по мере 
прохождения игры нашей героине придется 
столкнуться с различными группировками, с 
которыми можно будет завязать дружеские 
отношения. Можно, правда, и не завязывать. 
Всего же в игре обещается более пятидеся- 
ти прирендеренных локаций и огромное ко- 
личество побочных квестов. Релиз Kult: Heretic 
Kingdoms намечен на июнь этого года, Ждем 
с нетерпением. 


1С представляет 


Компания 1€ объявила о поступлении в 
продожу новой партии игр. Поклонникам 
первой российской MMORPG «Сфера» 
‘стоит обратить внимание на выхода аддо- 
на к этой игре «Сфера: Проклятие Ги- 
периона», который добавит в игру новый 
мотерик — Гипернаон, новых монстров, 
оружие, обычные и магические предметы. 
'Любителей же квестов, возможно, заинте- 
ресует локализованная компанией «Лор= 
гус» игра «Schizm 2. Хамелеон» — ys- 
лекательная одвенчура, созданная компа- 
нией DreamCatcher Interactive. Про- 
должение культовой приключенческой игры 
Schizm: Mysterious Journey перенесет вас 
в великолепный трехмерный мир, наполнен- 
ный множеством загадок и опасностей, ко- 
торые вам придется преодолеть, чтобы спас- 
ти своего героя от проклятия, наложенно- 
то на него двести лет назод. Ну а поклон- 
ником глобольных стратегических игр мож- 
но посоветовать обратить внимание на иг- 
ру «Виктория», созданную компанией 
Paradox Entertainment в лучшихтро- 
дициях Europe Universalize. 
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Бескрайние луга и леса тянутся но дол- 
гие мили, Летняя зелень радует зоркий глаз. 
Лучи солнца золотят узенькую тропку, 
выощуюся из глубин густого леса... Я сле- 
заю сконя, чтобы напиться воды из ручья — 
его вода очень свежа, и жажда отступает. 


и страхов, ты поднимешь флоги нод нашими 
ратями, и наши верные скакуны понесут нас 
в могический мир Мольгримии. 


Учение: история 


Когда-то давно Земля была общим до- 
MOM для всех рас, которые жили в мире 
и взаимопонимании. Никто не знал, что 
такое война. Земля была прекрасна и 
красочна, добра и плодотворна. Наро- 
ды росли и крепли, мир крепчал, и даже 
в мыслях ни у кого не ‘было противоре- 
чий. Но дух зла Ундин, повелитель тьмы, 
пожелол уничтожить счастье на Земле и 
посеять зло, сделов сеятелями самих жи- 
телей нашего мира, то есть нас. И злой 
дух разделил все народы, умертвив в их 
памяти все воспоминания о временах ми- 
ра и согласия, заставив забыть об источ- 


Умываю лицо и гляжу на свое отражение 
в воде — лучи бегают по нему, резвясь. Я 
‘словно насыщаюсь неведомой силой. Встаю, 
оглядываюсь вокруг — никого нет. Только 
я и мой верный скакун, и только шелест 
листьев слышен в тишине. На берегу ручья 
вижу необычайной красоты цветок, напол- 
ненный светом солнца. Только магия может 
создать такое... Лепестки ярко-красного, 
цвета — придвигаюсь, чтобы уловить apo- 
мат и вижу прямо в чашечке цветка спя- 
щую лесную фею, ее крылья переливают- 
ся радугой на свету. Кокая красота! Она 
просыпается и, увидев меня, тут же взлетает 
в BOSAYK, вспыхнув светом и цветом. Слух 
улавливает тоненький смеющийся девичий 
голосок, и волшебное создание уносится 
‘покорять другие цветки. Улыбаюсь и слов- 
но слышу тихую умиротворяющую музыку. 
Только магия может создать такое... Напо- 
ив коня и забравшись в седло, не спеша 
‘двигаюсь дальше по тропке. Лес подходит 
к концу, я выхожу на широкую равнину, 
тропа немного расширилась, а волшебная 
‘музыка постепенно затихла. Bors уже приб- 
лижаюсь к замку, могучий силуэт которого 
очерчен ярко-голубым небом. А я все еще 
в плену чар утреннего леса. Только магия 
могла создать такое... 

Академия приветствует тебя, Гервин. Ты 
здесь для того, чтобы пройти курс обучения 
и стать нашим государем и наставником. Ma- 
гический и непредсказуемый мир Мальри- 
мии ждет тебя. Ждет твоих подвигов и вели- 
ких побед. Ток не разочоруй же его и при- 
ми вызов, докажи, что ты действительно рож- 
nex быть героем сказочного государство. Се- 
годня ты многое узнаешь и обретешь. Пони- 
‘мание придет не сразу — со временем. И 
тогда у тебя уже не будет никаких сомнений 


никах их силы. И они ослабли, пали душой 
и стали злыми. Ундин послал своих миньо- 
нов на Землю, чтобы те распространяли 
уныние и тоску, ненависть и страх. Доро- 
га в обитель добра и силы духа жителей 
Земли — Мальгримию, была прегрождена 
и забыто... но не навсегда. Тебе придется 
отыскать этот путь, который окажется тяже- 
лым и тернистым. Но ты не должен ничего 
страшиться — иди только вперед, к возрож- 
дению Света и надежды в сердцах великих 
народов 

Теперь моя задача выполнена. Развивай- 
‘ся, Гервин, и ты, несомненно, достигнешь сво- 
ей цели 


Учение: магия 


Гервин, ты будешь обучен многому У 
Hac. В том числе премудростям сильней- 
шего из искусств изменения окружающего 
мира — могии. И не впустую, волшебство 
поможет и спасет тебя не раз. А если ты 
досконольно изучишь учение, это повли- 
яет на исход доже самой сложной и не- 
равной битвы. Маги и чародеи очень мо- 
гущественны и COMM способны произво- 
дить предметы, так или иначе усиливаю- 
щие эффект заклинания: артефакты, мо- 
тические сферы и разнообразные омуле- 
ты. Перед тобой предстанет выбор из 
восьми возможных школ магии. Если ты 
‘сочтешь нужным двигаться далее по ли- 
нии развития магического искусство, ты 
сможешь выбрать несколько, в конечном. 
‘счете доже все. Каждая школа имеет свои 
особенности, нет худшей или лучшей, они 
просто разные. Не обладая знаниями в 
области данной школы магии, ты не смо- 
жешь использовать заклинания, питающи- 
еся силой ее источников. 


Разработчик: «Класс А» (Хорьков) 
Издатель: пока нет 

Системные требования: P-3, 128 Мб 
памяти, 16 Мб видео Direct3D. 

Жанр: TBS 

Дата релиза: осень 2004 


Учение: войсковое 
вооружение 


Если ты всерьез намерен заняться возрож- 
дением благоденствия наших краев, ты неп- 
ременно должен зноть военное дело и все его 
основные дисциплины, Один из главнейших 
фокторов успеха в стычках с вражескими от- 
рядами — это вооружение твоей армии. Ha- 
дежность и качество вооружения предопреде- 
ляют эффективность в битве твоих бойцов и 
их боевой дух. Запомни: даже досконально 
знающий свое дело боец бессилен без доб- 
ротно выкованных инструментов войны — ору- 
жия и доспехов. Одень своих воинов в нодеж- 
ные прочные латы, дай им в руки острые на- 
точенные клинки — и исход битвы наполови- 
ну решен... Каждый твой боец — это личность, 
и каждый нуждается в личной экипировке. В 
волшебном мире встречается уникальное ору- 
жие, в котором заключена огромная сила. Это, 
артефакты, они очень могущественны, и при- 
менив их, можно горы свернуть, Есть ортефак- 
ты трех видов. Искусственные — созданные, 
‘Maran, они несут в себе небольшой магичес- 
кий потенциол и требуют периодической под- 
зарядки. Составные — каждый такой экземп- 
ляр принадлежит к одной из школ могии и спо- 
‘собен усиливаться разными магическими зак- 
линаниями той же школы, которые можно варь- 
ировать в зависимости от нужд и настроения, 
Ноконец, Древние, несущие в себе огромную, 
мощь прошлого, способны превратить сомо- 
го немощного владельца в могущественней- 
шее создание, их сила незыблема и вечна. 


Учение: войска 


Все мы люди. Но есть еще и другие ра- 
сы. Всего же их три. Мы считаемся нейтраль- 
ной народностью, склонной как к темным де- 
яниям, так и к светлым. Люди забыли, что та- 
кое любовь и честь. После пришествия Ун- 
дина все розделились на три лагеря, кото- 
рые никок не могут найти общий язык и пос- 
тоянно врождуют между собой. Но они не 
понимают, что друг без друга они не выжи- 
вут. Они живут во тьме жестокости и тума- 
не ненависти, порожденных злым духом. Отк- 
рыв путь в Мальгримию, ты откроешь людям 


глаза, они наконец обретут истину, и войны 
будут окончены. Этими логерями являются 
приспешники Силы, Marin и Знаний, Кож- 
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дый уверен в своей правоте. Все na- 
геря по-своему сильны и по-своему 
слабы. Осилить все трудности мож- 
но, лишь познав учение кождого из 
лагерей, ибо только общее усилие 
и общее знание способны побороть 
истинное зло. Армия людей может 
состоять из отрядов сорока разно- 
видностей. Кождый представляет из 
себя нечто уникальное и неповто- 
римое. Кождый выполняет свою за- 
дочу на поле боя. Бойцы приобре- 
тают опыт и умение, становясь все 
‘более закаленными и сильными. Бы- 
вают Статичные воины, способные 
повышать свои характеристики за 
‘счет приобретенного опыта в бою. 
Существуют Условно Статичные во- 
ины — те, которые имеют возмож- 


ность использовать магию началь- 
ных уровней и носить артефакты. 
Также есть Динамичные воины, ко- 
торые со временем могут развить- 
ся в Героев, 

Во имя справедливости и всемо- 
гущего Света, очистись же от пагуб- 
ного влияния злых и коварных Тем- 
ных сил, оплотом которых служат де- 
моны, такие кок Ундин! Искорени 
страхи слабость разума своего пе- 
ред злым демоном и его’ сильным 
наставником — Тьмой. В твоих си- 
лах сделать это, повергнув служите- 
лей Ада в бездонную пучину, ибо ты 
один из героев Света. Герои — rnaa- 
ная опора нашей надежды на воз- 
рождение исконного мира Земли 
Они искусно владеют навыками вой- 
ны и способны контролировать подв- 
ластные им отряды И даже целые ар- 
мии. Герои являются олтарем сме- 
лости и морали войска. Поднимаю- 
щие флаги Света над своей голо- 
вой, они всегда ведут свои отряды в 
бой, в бой за свободу и провду. He- 
контролируемый властителем герой 
властен самостоятельно принимать 
правильные решения и отдавать при- 
казы своим доблестным подопечным. 
Герои попадают на верную службу 
властителю, лишь доказав свой та- 
лант и стремление к светлому буду- 
щему. Нанятые или выросшие из 
простого воина, они всегда стоят на 
страже Света. Любой из них, не ко- 
леблясь, положит свою жизнь за ве- 
личество идеи возрождения мира. 
Лишь Герой-Властитель непосред- 


ИГРОСТРОЙ 


ственно выполняет приказания, от- 
данные ему Силами Свето. 


Учение: города 


Гервин, пришла пора узнать все 
про оплоты нашего государства — 
города и замки. Бывает, перед бит- 
вой прогуливаешься по городскому 
‘соду или прекрасному парку, прис- 
лушиваясь к пению птиц, журчанию 
воды, шелесту деревьев, и душа но- 
полняется стремлением защитить этот 
прекрасный мир. Города — это наш 
хребет, основа государства, их кре- 
пость — залог успеха нашей борь- 
бы. Можно найти города трех чис- 
тейших нопровлений — Монуфок- 
турные, Магические и Научные. У 
каждого свои знания, свои армии и 

свои особенности. Да, зна- 
ния — вот самое ценное 
сокровище любого горо- 
да. Все они очень важны, 
и без них нечего надеять- 
ся на победу. Только coe- 
‘динив все воедино, можно. 
получить настоящую силу, 
‘способную на равных про- 
тивостоять Силам Тьмы. И 
Comoe важное, Гервин: вро- 
гу города ток же дороги, 
кок и нам, Захватывая го- 
род за городом, ты неук- 
лонно ослабляешь противостоящие 
тебе силы. Но Тьма никогда не дрем- 
лет, и любой ценой враг будет пы- 
таться отстоять свои крепости, Штурм, 
городских стен — тяжелое и изматы- 
вающее предприятие, Всякий раз сос- 
тавляй тщательный план действий, 
ибо коварный враг может заманить, 
тебя в ловушку, и тогда наши надеж- 
‘ды будут навсегда утрачены. 


жжж 


Обучаясь премудростям, я то и 
‘дело представлял себя в огне ярост- 
ной битвы, во мраке вражеских зе- 
мель, Представлял свою мечту, Малы- 
римию, и себя, прогуливающегося по 
прекрасным кроям, волшебным ле- 
сом, широким лугам. Наблюдаю за 
трепешущим миром, 30 его красота- 
ми и чудесами. Вся ответственность 
за него теперь легла на мои плечи, 
именно я обязан вернуть людям по- 
руганную добродетель. Я готовлюсь 
кстранствиям, готовлюсь к риску. Ведь 
никто не знает, что действительно ме- 
ня ждет. Почему именно я должен 
стоть спасителем? Да потому что я 
понимаю этот мир, его красоту, его. 
величие и хрупкость. Надеюсь, моих 
‘сил будет достаточно, чтобы достичь 
мне преднозначенное, я свято верю 
вэто. Настанет час, когда я буду пол- 
ностью готов к отправлению, и это, 
произойдет скоро. А пока остается 
лишь ждать. ждоть концо обучения 

Гервин, до поможет тебе великоя 
магия великих героев — Героев Me- 
ча и Магии! 


20-2 Этраеня 


200Upony 


МИЖНАРОДНИЙ 
ВИСТАВКОВИЙ ЦЕНТР 
КИТВ, БРОВАРСЬКИЙ ПР., 15 


ярмарка 


ДРУГИЙ 
МТЖНАРОДНИЙ 
КИТВСЬКИЙ 
ФОТОЯРМАРОК 


ры дтримка: 

‘Foto & Video, 13, Мой Компьютер, 
"Фотомагазин, Фото News Украина, 
‘Фото-Сибирский Успех, Цифровое Фото 


тел./факс: +7(812) 275-7561, 277-6089 
e-mail: photo-fair@petertink.ru 
В Ykpaiii: тел./факс: +380 (44) 247 6556 
e-mail: info@photofair.com.ua 


* oe * 


'Анжело бежал, отстреливаясь OT ма- 
фиози. 

«Черт, только Салиери не хватало, — 
подумал он. — Но как старик узнал?» 

A погоня продолжалась. Одна из пуль 
задела его. Томми выругался. Бывший так- 
сист, еще недавно правая рука одного из 
величайших «крестных отцов» Америки, до- 
на Салиери, он предал своего хозяина. 


Внезапно рядом завизжали тормоза. 
«Все, конец», — подумал Томми, но его ник- 
то не убил. Рядом с ним стоял небольшой, 
‘розового цвета открытый седан, кабрио- 
‚лет, по-другому, а хозяин машины, лысова- 
тый толстячок с задорным блеском в гла- 
‘зах, закричал: 

— Садись, подвезу! 

`Запрыгивая внутрь, Томми удивился. От- 
куда здесь взяться этому пришельцу? И ма- 
шина? Это явно не тридцатые годы прошлого 
века; 

— Хм, — сказал он, обращаясь к свое- 
My спасителю. — Это же не двадцать пер- 
вый век! Откуда ты здесь? 

— Но ведь это и не «Мафия», не так ли? 


Спрингфилд Сити 1. 
Утренняя беседа 

В комнате сидело четыре чеповека, если 
их можно было TOK назвать. Нет, лучше ско- 
зать так; четыре обитателя Спрингфилд сити. 
Фамилия семейки — Симпсоны. Имя лысо- 
го — Гомер, парня с продолговатой головой — 
Барт, девочки с соксофоном — Лиза, ну а 
женщину с высокой прической звали Мардж. 

Мардж. Так, детки, и ты дорогой мой му- 
Женек, давайте отведаем-ка моего вкусного 
печенья. 


Томми Анжело aka Koguar 


sebastokrator@ukr.net 


HIT RUN 


Гомер. A довойте лучше поспим. Я ток 
устол. 

Барт, Хрун лун кун. Не хочу есть пирог. 

„Лиза. Вот посмотрите, что с людьми де- 
лают инопланетяне. 

"Мардж. А я так и не поняла, чем закон- 
чилась вся это история. 

Лиза, И я. 

Борт, Hy, если ночиноть, то ночиноть с но- 
чала. Папа, давай, ты рассказываешь первым. 

Гомер. 92 Опять я? Hy почему всегда a? 
(После укоризненного взгляда Мардж) 
Hy, хорошо, хорошо. Итак, началось 
все с того, что я увидел по телевизору 
‘рекламу «колы». «Колы» сладкой, холод- 
ной. И захотелось мне «колы? этой по- 
пить. Я уже намеревался встать и идти 
покупать ее, как ты, Мардж, послала 
меня в магазин. И не надо сверлить ме- 
ня глазами, пусть дети знают, KOK ты 
эксплуатируешь своего мужа. Короче, 
пятое-десятое, купил я «колы», ну, там 
еще много чего, но это все неважно. В 
‘общем, смотрю я раз новости, а там: 
«Странные черные фургоны ездят по го- 
роду. Вы под наблюдением! А еще роботы- 
‘осы-камеры везде летают». Выглянул я в ок- 
но, гляжу, фургон такой стоит. Ну все, думаю, 
крышка ном. Быстро собираюсь и еду к мис- 
теру Бернсу, начальнику атомной стон- 
ции, значит. А он мне и говорит: «Да не. 
‘бойся, это не инопланетные захватчики, 
это всего лишь фургоны для пиццы. 

Барт. Все, хватит, nana. Моя оче- 
peas. Я хотел достать видеоигру, но по- 
том кто-то, не помню кто; сказал мне, 
что видеоигры уже He в моде. В общем, 
фейерверки — рулез, видеоигры — маст- 
дой Я облозил весь город в поисках 
фейерверков. Пособирал я, где смог, и 
вот напоследок подъезжаю к профес- 
copy Фринку. А он мне говорит: «Cny- 
шой, Барт, я сейчас кок роз собираю 
робота. Не мог мне помочь детальки 
найти» Hy, я конечно, с радостью. Помог, 
все детали нашел: 

(Смотрю потом — робот стоит — динозавр, 
такой громадный-громадный. «О, круто» — 
думаю, а он как кинется на меня! Я убегать, 
а потом... 

„Лиза (nepe6uear). Да знаем мы, что по- 
том было. Ты попал к инопланетянам, ая объ- 
ездила полгорода, спасая тебя. A Te! Tax «спо- 
‘сибо» и не сказал. 


«МОЙ КОМПЬЮТЕР ИГРО 
№14 (124) АПРЕ 


Разработчик: Radical Entertaiment (Hulk) 
Издатель: Vivendi Universal 

Жанр: racing/action/arcade 
Системные требования: P-3 700 МГц, 
192 Мб ОЗУ, 32 Мб видео 

Дата выхода: конец 2004 года 


Мардж. Да, Барт, поблагодари сестру. 

Барт. Но, мам! 

Мардж, Никаких «но»! Благодари сестру, 
давай! 

Барт. Ну хорошо, хорошо, спасибо. 

Мардж, Tax, продолжаем историю. Лиза 
спасла Барта, но после пребывания его на 
космическом корабле мозг Барта оконча- 
тельно деградировал. Однако, оказалось, ле- 
карство... 

(ДЗИНЫ ДЗИНЫ — раздался звонок в дверь.) 

"Мардж (подойдя к двери). Кто том? 

Голос снаружи. А том кто? 

"Мардж (возмущенно), До вы что, издево- 
erece? 

Голос снаружи, Нет, нет, что вы! Any я, 
продовец из могазина, а фамилия моя — Ha.. 
Hox... Э-э, давайте обойдемся без фамилии. 
Any, в общем. 

Мардж. Any? Да что же ты молчал Захо- 
ди, и поскорее! 

Any. Hy, здрасьте вам. 

Барт. Мом, твоя очередь рассказывать, 

"Мардж. Ax, ну да. Ток вот, мне нодо бы- 
ло вылечить тебя, Барт, от этой ужасной дег- 
радации мозга, Что я только ни пробовала! 
Но потом я поняла, что во всем виновна «ко- 
no»! Я дала тебе «колы», и ты вылечился! По- 
том я обротилась с претензиями к Any, Как 
ты мог продавать эту «колу», Боже, Any? 

Any. Ну мне и самому стало интересно, 
кто поставляет эту мерзкую «колу». Поэтому 
я.. Хм... Поэтому мы с Бартом решили про- 
вести собственное расследование. В общем, 
для этого мне пришлось работать на этого 
подлеца Снейка! Мне пришлось ограбить ин- 
кассаторский грузовик! А он еще и соврол 
мне! Hy, короче, потом мы поехали с Бартом 
в музей. И вот что мы узнали: «кола», значит, 
поставляется инопланетянами, которые транс-. 
лируют свое шоу в космосе. Они подло сни- 


мают нас и показывают другим пришельцам! 
Но рейтинги шоу стали падать, и инопланетя- 
не решили подлить «колы» в городскую систе- 
му водоснабжения, чтобы поднять рейтинги. 
Барт. Но эти подлецы таки успели подлить 
злобную.чколу», несмотря на все наши ста- 
‘рания! Фу, какие они гадкие, эти инопланет- 
ные захватчики! Как осьминоги, B скафанд- 
pax, а слюна изо pra ток и течет Так вот, 
‘мертвые ожили, повсюду стали появляться ведь- 


мы, скелеты и даже зомби, поедающие моз- 
ml Ho nana, папа-то — вот ктогерой! Он спас 
город, уничтожив космический корабль роди- 
‘активными отходами! Инопланетянам теперь 
‘осталось только на облачках песенки петь. 


Мардж. Гомер, дорогой, ты звезда. Ты спас 
город! Гомер! Гомер! 
Гомер, Что? Аё Где? Что, уже утро? 


Спрингфилд Сити 2. 
Его обитатели 

Если вы никогда в жизни не ели бифштекс 
из носорога, это вам еще можно простить ©. 
Если вы никогда не ходили на корриду, этому 
тоже можно найти причину. На худой конец, 
даже если вы не видели Кертиса, это можно 
пережить ©. Честно сказать, я его сом пока 
не видел, а видите — живу и здравствую ©. 
(Сложно, но можно. Но если вы никогда не 
‘слышали о Симпсонах... Лодно, не будем ни- 
кого вешать и резать тоже, Кертис, можешь 
не точить свой скальпель. Лучше попытаемся 
исправить эту нелепую ошибку судьбы. 

Итак, кто эти Симпсоны, собственно, то- 
кие? A вот кто. Живет семейка в Спрингфилд. 

Сити, городе с весьма странными обитоте- 
‚лями. Странными — это еще мягко сказано. 
Нугво-первых, у всех жителей города какие- 
то странные рты. То ли слишком большие гу- 
бы, то ли еще что. А еще они желтые. Жел- 
Tle, как недавно вылупившиеся цыплята ©) 
A, вы еще не удивлены? Еще у этих отчего- 
то по четыре польца на руках и ногах. Го- 
варивают, это потому что рядом с городом 
‘есть атомная станция. А известность к Симп- 
сонам пришло, когда о них сняли мультфильм. 

Гомер, глава семейства, почетный инс- 
пектор на той самой злосчастной атомной 
‘станции, любит попить пивко в дружной ком- 
пании или понежиться дома на своем четве- 
POHOTOM дружке — диване-и сладко поспоть. 

Мардж, моть семьи, большую часть свое- 
го времени проводит дома, готовя завтраки, 
обеды и ужины, а также выезжает за покуп- 
ками в ближайший супермаркет. 

Барт, сынок, сущий дьявол, которому лишь 
бы что-то испортить да погонять на своем лю- 
‘бимом скейте. 

Лиза, дочка, прилежная ученица, любящая 
игроть Ha саксофоне. 

'А еще есть дед; еще одна дочка, которая, 
правда, пока находится только в коляске; есть, 
‘работающий в магазине Апу, которого судь- 
Ga свела с Симпсонами; есть мистер Бернс, 
начальник атомной станции, есть еще... A, еще 
‘много кто есть в Спрингфилд Сити, но не пе- 
речислять же их всех поименно! 


Так, с Симпсонами разобрались, я на- 
деюсь. Перейдем непосредственно к игре. 
Если же не разобрались, вы всегда сможе- 
те перевернуть страницу и посмотреть, еже- 
ли что забыли. 


* Ok 


— Kok He «Мафия»? — опешил Ан- 
жело. — А что же тогда? 

— А ток ине «Мафия». И не СТА. 
И доже не «Вайс Сити», — усмехнул- 
‚ся незнакомец, 


Re: СТА 3: Vice City 


О, апричемтут этот монстр экшенов? Как 
причем? Так «Симпсоны» — это ж, почитай, 
пародия на СТА 3. Почему, сейчас объясню. 

Где, где еще была возможность. совмес- 
тить экшен и крутую езду на машине? [lpa- 
вильно, СТА. Кто это сказал? Ты, бородатый? 
Иди сюда, семечек дам (© Себульба). Семе- 
чек mano? Конфету хошь? Hy, хорошо, на те- 
бе ириску. 

Ток вот, в «Симпсонах» тоже можно и на 
машине ездить, и пешочком ходить. В этой 


— Кок tax? 

— Да просто очень. Списо- 
ли мы и твою «Мафию», и GTA, 
как говорится, в ацтой. Теперь 

здравствуют и процветают 
«Симпсоны». 
— Ко? 
— Симпсоны, и я один из них, 
Гомер Симпсон, к Вашим услугам, — 
улыбнулся спутник Томми, — а ты, ви- 
димо, Томми Ан. 

Вж.ж.ж.ж-ж! — внезопно прожуж- 

жала оса над головой. B 


— Чертовы создания! — выругался. 


Гомер и поехал быстрее, 
Геймплей 

Думаю, сюжет вы поняли из короткой © 
главы под названием «Спрингфилд Сити 1». 
Иток, вы можете играть за пять персонажей — 
Гомера, Барта, Лизу, Мардж и Апу. Всего в 
игре 7 уровней, на кождом из нихесть по 7 сю- 
жетных миссий, которые нужно выполнить. Зна- 
чит, всего, выходит (7х7=49 ©) 49 сожетных 
миссий. Если миссия слишком сложная, есть 
возможность ее пропустить, HO для этого не- 
‘обходимо хотя бы раз 5-6 попытаться ее прой- 


ти. Почти все миссии придется выполнять за 
определенное время, которого чаще всего не 
хватает. Еще на каждом уровне есть миссия 
не за плавного персонажа, а за героя второ- 


го плана ©, например, директора школы Спри- 
нгфилда и тп. За выполнение бонусных мис- 
ий игроку пологаются всяческие бонусные мо- 
шины или деньги. Но и других бонусов в игре. 
тоже немерено. Кождому персонажу предла- 
тается соброть 7 корт со всяческими смешны- 
ми изображениями, и за все собранные кар- 
ты откроются содистские © мультики про ко- 
та имышку, Цорапку и Щекотку, что наподо- 
бие Тома и Джерри, только гораздо более. 
жестокие. Всегда можно вернуться на любой 
из уровней и выполнить невыполненную мис- 
‘сию или найти ненойденную карту. 
‘Собственно говоря, геймплей можно раз- 
делить на две части. Какие? Читайте ниже. 


гловея, ивы вместе со мной, сравните СТА 3: 
Vice City и Simpsons: Hit and Run. 

Ночнем с главного — с машин. Еслив СТА 
Великий Автоугонщик нагло выкидывал води- 
теля из машины, то в «Симпсонах» все выгля- 
дит намного более мирно, В отличие от Вай- 
ca, в Спрингфилде люди намного добрее, Лю- 
‘бой может подвезти вас до места назначения, 
Вы просто прыгаете в машину, а водитель там. 
‘остается, Вы ею управляете, едете куда надо, 
и покидаете добродушного владельца авто, 
Кстати, в отличие от GTA, машина вас будет 
ждать сколько надо даже посреди дороги/а 
не исчезнет, как только вы отвернетесь ©. 
Ктомуже у каждого персонажа есть собствен- 
ная «коронная» машина, например, у Гоме- 
ра это розовый седан, у Барта — смесь pa- 
кеты с велосипедом ©, «Достойный Роллер», 
y Лизы — кабриолет, а у Мардж — джип. 
Каждая машина имеет свои характеристи- 
ки: скорость, прочность, управление, ус- 
корение. На каждом уровне есть возмож- 
ность купить несколько дополнительных ав- 
то. Они могут понадобиться вам для выпол- 
нения миссии, а можно и просто покатоть- 
‘сяна них. Эти дополнительные машины не BO- 
ляются где попало, а продаются у специаль- 
ных людей, и чтобы купить четырехколесное (а 
иногда и трехколесное ©) средство передви- 
жения, вам этих клиентов придется искать по 
всему Спрингфилду. Соответственно, с каж- 
дым уровнем характеристики машин увеличи- 
ваются, но также растет и их цена. Есть эксклю- 
зивные машины, но получить их можно, лишь 
выполняя бонусные миссии. 

Вообще, машина в «Симпсонах» — это. 
не только способ добраться до места выпол- 
нения миссии. Очень и очень много миссий 
(где-то 85%) нужно выполнять на автомобиле. 
Догнать одного, проследить за вторым, унич- 
тожить третьего, протаранить четвертого и со- 
бирать вещи, выпадающие из автомобиля, — 
в общем, бежать за авто пешком было бы глу- 
по, не правда ли? В игре присутствует [PO- 
МАДНОЕ количество гонок, как сюжетных, так 


и Her, Пройти ту или иную гонку лёче, если 
купить одну из дополнительных машин. Но, как 
и все остольное в этой жизни, кроме, новер- 
ное, только швейцарских отомных часов, KO- 


торые за миллион лет сбиваются всего на 
10 секунд ©, машины не вечны. Они взрыво- 
ются. Перед взрывом герой выпрыгивает, как 
опытный каскадер, из дымящегося автомоби- 
ля и... Как говорится, гори, гори ясно, чтобы 
не погасло. Если же вы не в своей машине, O 
в чужой, что случается с водителем, к сожа- 
лению, неизвестно. А может, и счастью, ибо 
кому будет приятно лицезреть... хм, скажем, 
так, человека, который просидел в автомоби- 
ле все время, пока она горела ©. Во время 
взрыва из машины вылетает некоторое коли- 
чество дрогоценных монеток. 

Зато очень удобно сделана одна вещь, 
Почти на каждой улочке, в каждом переулке, 
на каждом перекрестке стоит телефонная буд- 
ка, в которой за 10 монет уничтоженное ов- 
то можно починить или же взять другое (бесп- 
латно}, Чтобы сделать это, нужно просто по- 
дойти к телефонной будке и нажать кнопку 


Ток кок в игре почти разрушаемый мир, 
то. за каждый поврежденный объект (читай: 
дерево, знак, фонарь, телефонную будку ит.д.) 
и сбитого жителя Спрингфилда заполняется 
определенная часть так называемого «круга 
разрушения», который находится в правом 
нижнем углу экрана. Когда круг заполнится, 
вас начнут преследовать. Копы. Обычные спри- 
иифилдские копы, Если они вас догонят, то, 
убивать, сожать B WOPbMY и т. они вас не 
‘будут. Вам просто выпишут чек на 50 монет. 
А это немалые деньги, особенно на первых 
‘уровнях игры. Выхода два: или убеготь от блюс- 
тителей порядка, пока степень заполнения 
«круга розрушения» станет равна нулю, ли- 
бо же сменить машину. Но следует учитывать, 
что когда в следующий раз вы вызовете эту 
‘машину через телефонную будку (если во вре- 
‘мя погони вы были на своей машине), степень 
‘заполнения «круга разрушения» будет такой 
же, как тогда, когда вы покинули авто. 

Всего в игре более 70 средств передви- 
жения. 


жжх 


— 9/-у-уу-вак, — закотив глаза, © не- 
винным детским выражением лица прого- 
ворил Анжело, 

— Сколько можно тебе повторять: «чу- 
вак» надо говорить коротко, вот так — чу- 
вак, или TOM — эй, чувак! 

— Но, Гомериус.. 


— Анжело, довай заканчивай, уже поч- 
ти приехали. 

'Носупившись, Томми замолчал. Он не 
„элился, он понимал, что не должен портить 
своему спасителю репутацию в этом 
городе. Хотя много чего в его голове: 


‘стеснялся. Многие здания казались ему. 
донельзя странными, а люди уж тем 
более. 


[Re] 2: СТА 3: Vice City 


Теперь можно перейти и к сухопут- 
ной части ипры. 

Что мог Томми Верчети, чего не мо- 
жет, скожем, Гомер Симпсоне Разве что 
метко стрелять. Сразу хочу огорчить лю- 
бителей кровавых экшенов, потому что, 
«Симпсоны» таковым не являются. В них. 
вообще никого нельзя убиты! Даже передо- 
вив и проехав по спрингфилдцу ® несколько 
роз, вы его не убьете, Смешно махая руко- 
мии ногами, медленно, но упорно житель го- 
рода будет вставать. 

Зачем же тогда, спросите вы, целых три 
(ll! ©) вида ударов, если никого нельзя убить? 
А затем, чтобы «мочить» осы-комеры злобных 
инопланетян, разбивоть ящики и автоматы из- 
под «колы». Вообще, это выглядит смешно, но 
ВСЕ, что можно сбить машиной, можно унич- 
тожить, KOK говорится, голыми руками. A точ- 
Hee, голыми ногоми, А точнее, ногоми в што- 
Hox или в юбке. Деревья, телефонные будки, 
столбы, фонари — Симпсоны валят все так, 
вроде бы они настоящие Халки. Kak я уже го- 
ворил, есть три вида ударов: удар ногой, удар. 
в прыжке и мегопрыжек. Чтобы ударить ногой 
в прыжке, следует нажать кловиши «прыжок», 
‘а затем «удар». Чтобы совершить мегапрыжок 
и разметать все вокруг B родиусе 30 см, не- 
‘обходимо два раза подряд нажоть клавишу 
«прыжок», а потом клавишу «удар». Кстати, 
BOT BOM хинт, — нажав два раза клавишу «пры- 
жок», вы прыгнете в два раза выше. 

Деньги. Если в GTA роль денег отыгрыволи, 
как выразился Жириновский, «грязные зеленые 
‘буможки», то бишь доллары, то в «Симпсонах» 
‘деньгами являются монетки. Монетки содер- 
жатся во всех розрушаемых объектах, но боль- 
ше всего их выподает из ящиков и авто- 
матов из-под «колы». Если вы едете на ма- 
шине, все монетки поблизости будут при- 
тягивоться к BOM, кок к могниту. Боли вы 
на своих двоих — придется набегать пря- 
мо на них. Деньи нужны, чтобы платить 
штрафы, покупать мошины и. 

Известно, что Тони Верчетти могме- 
нять одежду. Симпсоны тоже меняют 
наряды, провдо, 30 деньги, но как все 
это выгляди" Представьте себе Гоме- 
ра в памперсе, костюме мандарина 
(мандарин — это не фрукт, а один из 
председателей дивана, диван тоже не 
мебель, а цорский совет в восточных 
странах) или с нодкушенным пончиком вмес- 
то головы! А кок вам, например, Барт-нинд- 
3a? То-то же. Но кто зоказывоет музыку, тот 
и платит, так что за костюмы придется зап- 
латить. Всего их доступно по три на каждый 
уровень. 

Как и в СТА, в «Симпсонах» есть статис- 
тика игры, только здесь она называется «Кни- 


ине уклодывалось, расспрашивать он . 


га». Tyr можно посмотреть количество прой- 
денных квестовых/бонусных миссий, соброн- 
ных корт, выигранных гонок, купленных кос- 
томов, мошин и еще много чего другого. 


* * * 


— Что это? — удивился Томми, уставив- 
шись в экран. 

— Знамо дело, что, — сказал Гомер, — 
телевизор. 

— Yx, Tell — прошептал Томми. — Прям 
как движущиеся фотографии. 


Da grafic т da house! 
Da soundtrak 


Движущиеся фотографии, а именно слайд- 
шоу будет, когда выйдет Doom 3, а пока по- 
говорим о... „графике, Когда интро смени- 
лась игрой, я вночале не мог поверить, что 
это уже игра. Провдо, потом все-таки пове- 
pun. Из-за низких разрешений, потому что, 
моя конфигурация компа не позволяет мне в 
последнее время играть на высоких, Ho... Все 
прорисовано настолько искусно, что глазам, 
своим не веришь... Почти все в игре можно 
уничтожить! Модель повреждений машины то-. 
же неплоха. Хлопоющие дверцы, капот, бо- 
гожник, дымящийся мотор — все на месте, 
Правда, подкачал огонь, но не так часто его 
видишь, Графика «на пять». 

О звуке и музыке. Я не слышал английской 
версии игры, но почему-то уверен, что героев 
‘игры озвучивали Te же актеры, что и мультик, 
И это делает ее еще смешнее! Музыка не нап- 
рягает, но ничего выдающегося в ней не най- 
ти. Звуки окружающей среды — на высоте. 

Al. Да какой Al? Зачем вам это? Просто, 
наслаждайтесь игрой ©! Короче, Al не луч- 
ше и He хуже, чем в других играх, и этим все 
скозано. 


Ра выводы © 


Дурок, скажете вы, SebastoKratorlll, что, 
описывал сюжет целую полосу! Ho... Я не 
‘mor по-другому! He мог вас не ознакомить с 
бредовым, но от этого не менее чудесным, 
юмором «Симпсонов! Не mor He рассказать, 
вам, кто это такие! Так что простите уж, ес- 
ли сможете. Прощайте, и вас будут прощать. 


И не жадничайте, и не ленитесь сходить в 
могозин и купить эту игру! Пропустите — не 
жалуйтесь. Бготенька ©, это ж «Симпсоны»! 

P.S. Чтобы вы ничего не подумали, фа- 
милия Any — Нохасопимапетилон. Можете 
назвать так свое домашнее животное. Я раз- 
решою ©. 

.Р.5. Елки, как я выпечатал © это? 


«МОЙ КОМПЬЮТЕР ИГРОВОЙ» 
www.igrograd.com.ua 


Тронный san королевства Абиссия — 
небольшая комнатка, едва освещенная 
тусклой лампочкой, висящей под потолком 
на проводах, изрядно обмотанных изолен- 
той. Иногда свечение лампочки становит- 
ся совсем тусклым, что придает тронному 
залу весьма мрачный вид. Стены зола ук- 
рошены древними, местами истлевшими 
гобеленами. На некоторых из них можно 
‘разглядеть портреты древних королей, сце- 
ны легендарных битв, а также репродук- 
цию Моны Лизы и «Черного квадрата» Ma- 
левича. Посреди зала лежит пыльная и дав- 
но не чищенная ковровая дорожка неког- 
да красного цвета, ведущая к трону весь- 
ма внушительных размеров. Над ним мож- 
но узреть гобелен, изоброжающий мест- 
ное божество — пышную женщину с не- 
‘объятным бюстом, чуть ниже божества еще 
‘можно прочесть наполовину стершуюся, 
надпись «,..на мать» Судя по всему это имя 
богини. На троне, закутавшись в мантию, 
сидит король весьма неопрятной внешнос- 
ти с выражением тяжелейшего бодуна Ha 
лице. Постепенно глаза короля закрыво- 
ются, и он погружается: в сон. Когда его 
голова окончательно подает на бок, в зал 
входит человек в ливрее, судя по всему, 
гонец и, не обращая внимания но.состо- 
яние короля, начинает свою’ речь: 

— О великий правитель Абиссии, Си- 
гизмунд V, внемли моим сповам! Колесо, 
‘времени снова совершило поворот, Еди- 
‘ный Бог бесследно исчез. Молитвы ocra- 
‘лись без ответа. Райский трон пустует и 
теперь пришло время великим силам сой- 
тись в великой борьбе за власть. Только 
сильнейший сможет занять место Едино- 


го. Пришло время великих побед и вели- 
ких страданий. Пришло время Войны Воз- 
несения! И ты, Сигизмунд V, поведешь свой 
народ к победе и вознесешь божество 
`Абиссии (тут его взгляд подает на нодпись 
на гобелене с изображением местного 
божества, после чего следует недолгая 
‘пауза, в течение которой гонец пытается 
‘разобрать имя божества}, 3-3, такую-то 
мать на райский трон! 


НОВОСЕЛЬЕ 


Далее спедует длинная пауза, гонец 
нервно покошливает и смотрит на коро- 
ля в ожидании ответа. Король, в свою оче- 
редь, удивленным взглядом смотрит на гон- 
ца, пытаясь понять, что от него хотят. Пер- 
вым не выдерживает гонец: 

— Hy, это... Короче, война пришла. Во- 
евать нодо, 


— А зачем? — голос короля звучит рези 


отрешенно и меланхолически. 

— Hy, чтоб это. Ну, типа, вознести 
3-3-3... ну, вошу MATS, в общем, на ройс- 
кий трон. 

— А это обязательно? — в голосе 
короля начинают появляться истеричес- 
кие ноты 

— Ну, думаю, да. 

6), 


* * * 


Проведя чуть меньше часа за свеже- || 
приобретенной игрой Dominions 2 — 
The Ascension Wars, я понял одну вещь: 
явообще нифига не могу понять в ней, Отоби- 
лия различных настроек рябилов глазах, по- 
пытки начать новую игру увенчались успе- 
хом роза эдак с третьего, но легче от этого 
не стало — ничего, кроме кок направить ко- 
го-то в соседнюю провинцию, я сделать не 
мог. Честно говоря, это осознание своего, 
так сказать, поражения вызвало достаточно 
противоречивые желания: с одной стороны, 
хотелось плюнуть на этот «шедевр» и занять- 
‘ся более доступными моему разумению про- 
цессами, с другой... Обычное человеческое 
любопытство заставляло сесть и разобрать 
эту игру, кок говорится, по косточком. По- 
бедило любопытство, из-за чего я еще не- 
я которое время провел в попытках постичь 
внутреннюю логику сего творения. Попьт- 
ки оказались тщетными — ктуториол» в иг- 
ре отсутствует как таковой, какая-либо ли- 
тература а-ля readme.txt или help.doc то- 
же не была обнаружено. 

Единственной соломинкой казался Ин- 
тернет, но кроме ревьюх по первой час- 
ти игры мной ничего обнаружено не бы- 
ло. Благо, в них я нашел те необходимые 
‘советы и указания, которые разработчи- 
ки почему-то не соблоговолили внедрить 
в саму игру. 

Предупреждаю срозу, если вы набере- 
тесь храбрости играть в Dominions 2, то sac 
ждет долгий и тернистый путь. 

Во-первых, для того чтобы начать новую 
игру, вам придется выбрать расу и создать, 
свое божество, которое собственно мы и бу- 
дем продвигать на пост Единого. Рас в игре. 
всего 17 (что самое удивительное — они 
действительно уникольные). Божеств и того 
‘больше — от банальных дроконов до ронее 
невиданных мною мифических существ, взя- 
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тых скорее всего из вавилонской и индийс- 
кой мифологии. Естественно, у кождого есть 
свои способности и тд. 

После того, как вы определитесь с выбо- 
pom богов и pac, вом предстоит настроить 
ваш доминион — проще говоря, свое коро- 
левство — сделоть выбор между порядком и 
хаосом, процветанием и смертью ит.д. K дан- 
ному пункту следует отнестись особенно вни- 
мательно, так как именно от этих настроек 
будет зависеть скорость роста населения (не- 
чисть, нопример, лучше всего плодится в зем- 
лях, де влоствует смерть), скорость исследо- 


вания, мораль населения, доход, быстроту 
накопления опьта генеролами и тд. 

Кстати, нужно учитывать тот факт, что все 
вышеукозанные действия стоят определенное 
количество очков (всего нам дается 500), по- 
этому придется выбирать между крутым бо- 
гом и хорошо настроенным доминионом, 

Иуж после всего этого у нос появится воз- 
можность определиться с картой, на которой 
мы будем действовать, и, собственно, прис- 
тупить к игре. 


жжх 


Все тот же тронный зал. В центре не- 
го стоит гонец, перед ним взад-вперед вы- 
шогивает Сигизмунд V. 

— Война, война, растудить ee... Лад- 
но, будем воевать. [де мой военный со- 
ветник? Немедленно доставить его сюда! 

— Э-... Вашество, понимаете, насколь- 
ко я знаю, в последнее время в вашем 
королевстве не слишком хорошая ситуд- 
ция с финансами, поэтому никаких совет- 
ников нету... Единственное, что мы име- 
ем в распоряжении, так это одного про- 
рока да генерала с небольшой армией. 

— Нуиладно, сами разберемся! Быст- 
ро тащи сюда карту, будем планировать 
‘наши победные действия. 

Гонец уходит и вскоре возвращается, 
неся небольшой свернутый в трубу лист 
бумаги. Развернув его, он крепит ero к 
стене напротив трона. На 6ymare изоб- 
‘рожена невыразительная мазня, которая 
больше всего напоминает творчество трех- 
летнего ребенка. С большим трудом кое- 
где можно различить замки, горы и леса. 
После долгой паузы в зале раздается не- 
уверенный голос Сигизмунда: 

— Вас ист дас? Что это? 


ВЕЗЕТ 


— Это карта. Понимаете, как я уже 
говорил, в королевстве проблемы с фи- 
нансами, потому денег на нормальных 
картографов нету... 

— До мой трехлетний племянник смог 
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какого-то здания, я, естественно, задолся 
целью его построить. Все мои попытки это, 
сделоть оказались безрезультотными. Разбо- 
лованный Europa Universalis и привыкший к 
тому, что прикозы на постройку отдаются не- 
посредственно в провинции, я не один роз 
повторял свои безрезультотные попытки, и 
так и эдак кликая по провинции, по изоб-. 
рожению замка и тд. 

‘Собственно после этого я и обратил- 
‘ся за помощью к Интернету. Вскоре вы- 
яснилось, что здания в этой игре строят 
He кто-либо, а генералы и пророки, и они 
же занимаются исследованиями. После 
этого начался очередной процесс поис- 
ков — поиски способа отдать приказ что- 
либо сделоть этим сомим генералам. Пров- 
да, на этот раз мои попытки увенчались 


бы нарисовать лучше!! — король в поры- 
ве гнева вскакивает, из-за чего корона, 
до этого времени покоящаяся у него на 
голове, падает на пол и становится ясно 
видно, что большая часть драгоценных 
камней в ней отсутствует. 

— Ну вы знаете, думаю, скорее всего, 
это он и рисовал. OH у вас такой тапа- 
нтливый! 

— Ё 8-1. 

Раздается звук упавшего тела. При све- 
те тусклой лампочки видно короля, лежа- 
щего на пыльном ковре в обморочном 
состоянии... 


жжж 


Начав новую игру, мы попадаем на стра- 
тегическую карту, на которой нам и предсто- 
ит вершить наши деяния. Внешне она похо- 
жа на свои аналоги из таких игр, кок Europa 
Universalis и серия Total War, с одним лишь 
отличием — нарисована она просто ужасно. 
После созерцания такого «шедевра» хочется 
найти этих самых разработчиков, а еще луч- 
ше их художников, вырвать им руки и засу- 
нуть вто самое место, откуда они у них долж- 
ны расти, судя по качеству их творчества. 

Правда, это еще не самое ужасное... 

Итак, забудем об отпугивающей внеш- 
ности карты и начнем собственно разбироть- 
ся в игре, В верхнем левом углу мы видим 
‘окошко с различными показателями, такими 
как уровень доходов, населения, налогов итд. 
Думаю, здесь ни y Koro никаких проблем воз- 
никнуть не должно. Идем дальше, правее од- 
но под другим расположены еще несколько. 
окон, первое из которых содержит различ- 
ные настройки, просмотр статистики, сооб- 
щений и т.д. Здесь тоже все предельно по- 
нятно. Второе окно предоставляет нам воз- 
можности просмотреть информацию об ин- 
тересующей нас провинции, нанять и наст- 
роить армию. С помощью третьего мы мо- 
жем посетить лабораторию, замок и хром. 
Вот здесь и возникли основные проблемы. 

Первым делом решив что-либо исследо- 
воть, я обротился в лабороторию. Казалось 
бы, ничего особенного — выбираем, в какой 
сфере магии будут вестись основные иссле- 
довония, и все. Но зайдя в меню лаборото- 
рии через несколько ходов, я увидел, что ни- 
каких сдвигов в научном прогрессе не про- 
исходит. Решив, что скорее всего не хватает 


успехом — методом научного тыка было 
‘обнаружено, что маленькоя такая надпись | 
под изображением каждого вашего гене- 
pana, пророка, жреца и т.д. (лично я думал, 
что оно показывает, чем в данный момент 
занимается ваш подопечный) и является KHO- 
почкой вызова меню приказов. Радости и гор- 
дости моей не было предела. 

Если вы смогли добраться до этого момен- 
та, можете себя поздравить — долее про- 
цесс игры не будет для вас таким трудным и 
таинственным. Более того, беру на себя сме- 
лость утверждать — не исключено, что у вас 
кней даже проснется симпатия. Честное сло- 
во! Правда, есть один момент, который мо- 
жет зарубить эту симпатию на корню, но о 
нем позже, Вночале о хорошем. 

Хорошего в игре, если хорошо покопоть- 
ся, очень много. Взять, к примеру, ваших по- 
допечных. Возможности их поистине велики. 
Генералы, кроме обычных свойх занятий, мо- 
гугбыть отправлены на кровавую охоту, до- 
‘бы пополнить число рабов, необходимых для 
‘совершения особо сложных ритуалов, где без. 
человеческих жертвоприношений не обой- 
тись. Также можно их отправить на поиски 
магических мест или магических артефактов, 
да много еще куда. Пророки и моги умеют 


обращать население в свою веру, провоци- 
ровоть на бунт местных жителей, проклинать 
храмы или кокие-нибудь священные места, 
создовоть в лоборотории могические арте- 
факты, воскрешать мертвых. Шпион занима- 
ется кражей магических камней, необходи- 
‘мых для сотворения заклинаний, или совер- 
шоет диверсии, например, может разрушить 
здание или организовать покушение на ко- 
ro либо. И это далеко не все их возможнос 
ти. Добавьте к этому то, что с накоплением, 
‘опыта расширяются и возможности воших 
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подопечных, становятся доступны новые при- 
казы и тд. Добавьте ноличие огромного ко- 
‘личества разнообразных случайных событий 
и внушительного ассортимента воинов, все- 
возможных заклинаний и построек, неплохой 
дипломатии — и вы поймете, что игра действи- 
тельна интересная, а ее геймплей продуман 


до мельчайших подробностей. И играть в нее. 
‘было бы увлекательно, если бы HE одно но... 


* * 


Тронный зал Абиссии. Посреди Hero 
‘стояткороль и гонец и, уставившись на 
‘невнятную карту, прикрепленную к гобе- 
лену, обсуждают возможность захвата со- 
седних провинций. 

— Я все-таки предлагаю набрать рек- 
рутов и быстрым наступлением захватить 
вражеский форт, Взять местного прави- 
теля в заложники и под угрозой смерти 
заставить передать нам права на прав- 
ление провинцией и армией... Думаю, ата- 
ковать лучше с севера, — при этих сло- 
вах Сигизмунд V тычет трясущимся паль- 
цем в карту, где судя по всему, находит- 
‘ся обсуждаемая ими провинция. 

— А может, лучше зашлем туда про- 
рока? Он проведет там несколько про- 
поведей, подтолкнет народ к бунту, а тут 
kak pas мы подоспеем и под шумок зах- 
ватим власть, — говоря это; гонец усерд- 
но жестикулирует, пытаясь изобразить 
пророка, бунт и Сигизмунда, захватыва- 
'ющего власть. 

— Не, это сильно долго. Пока пророк 
будет разглагольствовать, их кто-то дру- 
гой захватит. 

— Hy тогда довойте зашлем шпиона 
и устроим саботаж в храме или покуше- 
ние на правителя. 

— Her, это как-то неэтично. Да и не- 
надежны эти шпионы, не доверяю я им. 
Her, лучше введем войска. Прямо сейчас, 
Немедленно сообщить генералу, чтобы 
собирался в поход! — с этими словами ко- 
pons принимает величественную позу, бпа- 
годаря чему становятся видны благород- 
ные черты лица и царственная осанка, 

Тремя днями позже все в TOM же зале. 

— Королы Король — гонец врывает- 
ся в зал без предупреждения, из-за чего 
"Сигизмунд перепугано вскакивает. Судя. 
по всему, до этого он спал, — Король! 
Ваши армии достигли границ провинции, 
и вот-вот примут бой! Не желаете ли ли- 
цезреть лично? 

— А что, можно? — на лице правите- 
ля отображается искреннее удивление. 
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— Можно, — гонец достает из карма- 
на пульт от телевизора и начинает кло- 
цоть по нему, направив его на стену, что 
напротив трона. Стена при этом посте- 


‘пенно исчезает. — Это подарок от за- 
морских магов, Позволяет смотреть на 
огромные расстояния. 

Постепенно стена исчезает оконча- 
тельно и становиться видно трансляцию 
очередной серии покемонов. 

— Какой ужас... — дрожащим голосом 
шепчет король, явно собираясь упасть в 
обморок. 

— ОЙ Пардон! Нетотэфирный канал! 
Магия — такая тонкая штука, знаете ли. — 
Гонец продолжает щелкать пультом. Спус- 
тя некоторое время изображение мерк- 
нет, и вместо покемонов появляется кар- 
тинка небольшой живописной равнины, 
посреди которой стоит орава каких-то 
уродцев. Некоторые из них держат фла- 
ги королевства Абиссии. — Вот ваша по- 
бедоносная армия, милорд! 

= Что 3102 — еле говоря от шока, с 
трудом произносит король. 

— Это ваши воины. Правда Kpacas- 
цы?! 

— 8-8. 

В зале раздается звук упавшего тела. 
При свете тусклой лампочки видно коро- 
ля, лежащего, у основания трона, приз- 
HOKH жизни в теле явно отсутствуют... 


ee * 


Вот мы и подошли к главному недостат- 
ку игры, к корню зла, ток скозать. Имя ему — 
графика. 

'Думаю, никого не удивит тот фокт, что иг- 
ра подобного плана, если она хочет состо- 
вить конкуренцию таким титанам жанра, кок 
Europa Universalis и серия Total War, прос- 
то обязана предоставить игроку возможность 
погонять армии по полю брани. Игра пред- 
лагает просто огромное количество разно- 
образных воинов, каждый из которых может 
похвастаться своими особенностями и навы- 
ками, что само по себе должно вызывать же- 
‘лание опробовать их в битве. Но после ли- 
цезрения первой же битвы лично у меня это 
желание отпало абсолютно и возникло сов- 
‘сем иное. Ага, именно оно — отыскать этих 
самых разработчиков, а еще лучше худож- 
ников и аниматоров и не только подкоррек- 
тировать расположение на теле их рук, HO 
и ног, так как, судя по всему, именно ими 
‘создавались эти самые битвы. 

Представьте себе более-менее сносный 
трехмерный ландшафт, на котором наты- 
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каны какие-то невнятные деревья и по ко- 
торому носятся орды спрайтовых воинов, 
мягко говоря, не самого лучшего качества. 
Добавьте ко всему этому еще минимум ани- 
'мации, и вы получите бои, каковы они 
есть в Dominions 2. 

Если же перебороть отвращение и 
продолжить наблюдение за боем, то не 
трудно заметить, что бои происходят по- 
шагово: вначале ходит одна армия, кас- 
тует заклинания и т.д., затем другая, и 
так до победы одной из сторон, При 
этом следует отметить тот факт, что не- 
посредственно принимать участие в 
битве или как-то влиять на нее мы не 
можем. Единственная наша участь — 
это созерцание сего ужаса. Какой-ли- 
бо интеллект у противоборствующих 
‘сторон отсутствует полностью — они прос- 
то прут другна друга, изредка перекиды- 
ваясь заклинаниями. 

Правда, стоит отметить и то, что на 
стратегической карте противник ведетсе- 
бя гороздо умнее, и уже на среднем уров- 
не сложности сможет составить вам дос- 
тойную конкуренцию — его умение исполь- 
зовоть навыки шпионов и пророков, чест- 
но говоря, приятно удивляют. Но’и этот не- 
маловажный плюс не может сгладить впе- 
чатление от убогой графики игры. 

Я, конечно, понимаю, что графика в не- 
которых играх не главное, но все-таки. На 
что рассчитывали разработчики, выдавая 
сие чудо на современный игровой рынок, я 
не знаю... 

Может быть, на чудо? 


* * * 


Тронный san королевства Абиссия, ос- 
вещенный все той же тусклой лампочкой, 
но уже без трона. Вместо него в центре. 
‘помещения стоит богато украшенный гроб. 
В нем лежит король Сигизмунд V. Вокруг 
гроба толпятся люди, пришедшие попро- 
areca с королем, Несмотря на траурную 
обстановку, лица многих выглядят радост- 
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но, некоторые даже улыбаются. Становит- 
‘ся ясно, что мало кто в королевстве лю- 
бил Сигизмунда. Только гонец стоит в углу. 
‘печальный и отрешенно смотрит на коро- 
ля, Спустя некоторое время он замечает, 
каку короля подрагивает рука. Лицо гонца 
преисполняется волнением и родостью. Он 
выскакивает к центру зала и кричит: 

— Возрадуйтесь! Король жив! 

Ответом ему служит дружный вздох ра- 
зочарования: 


=] 


Но чудеса, как изве- 
стно, происходят край- 
не редко, и этот случой, 
я думаю, не станет иск- 
лючением. 

Возможно, если бы иг- 
ра распространялась 
‘бесплатно через Интер- 
нет (в установленном ви- 
де она занимает чуть 
‘больше 200 M6), то смог- 
ла бы подняться к верши- 
нам славы, как, напри- 
мер, случилось с «Крим- 
‘сонлэндом». Тогда paspa- 
ботчики и приличного 
спонсора нашли бы, 10 
и художников нормаль- 
ных наняли бы. А ток... 

Кто-то из-за проду- 
манного геймплея HO- 
зовет игру элитной, кто- 
то лишь взглянет на нее. 
и, испугавшись графи- 
ки, запишет в отстой. 
Советовать кому-либо 
покупать эту игру я не 
буду. И приписывать ее 
к отстою или шедевру 
тоже не буду. Решайте 
сами. Единственное, что. 
‘могу посоветовать, так 
это вначале взглянуть 
на нее у кого-то из зна- 
комых или еще где-то, 
прежде чем покупать. 


Хостинг 
за 6 Tpu 
или бе 
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HOBOCENbE 


Необходимое вступление 


Внимание! Донные письма публикуются с 
разрешения авторов, однако реальные име- 
на, стилистика написания и некоторые наз- 
вания были изменены в целях конспирации. 
Кроме того, усилиями агентов Департамента 
‘был осуществлен перевод писем с китайско- 
TO языка, на котором, собственно, и велась 
переписка. 

Коллектив Департамента надеется, что пуб- 
ликация данных писем поможет вам в нелег- 
ком деле понимания тонкостей индустрии нет- 
ленных шедевров в игростроении. Приятного, 
чтения, камроды и камрадки! 


Из закрытой переписки. 
Письмо первое 

Здравствуйте, глубокоувожаемый Мастер, 
Кертис, 

Bowen до нас слух, что вы, являясь одним 
из ведущих украинских игровых обозревате- 
лей, отцом, можно сказать, украинской гейм- 
Критики и, не побоимся этого слово, свето- 
чем и рассодником полезной информации, 
даете молодым разработчикам ценные со- 
веты: Команда мы молодая, денег у нас нет, 
кушать очень хочется — знали бы вы, как уже 
надоело давиться рисом и запивать его теп- 
лым маотаем (аналог японского саке. — 
Прим. переводчика] Хотелось бы по-нор- 
‘мальному, самогончика с сальцом... Эх, в об- 
щем, предложение у нас К вам: не могли бы 
вы нас проконсультировать по поводу того, 
как создать игру при минимуме затрат и хо- 
рошо на ней заработать? А мы вас не оби- 
дим. Славой поделимся. И деньгами. Чуть-чуть. 

'С нетерпением ждем ответа, коллектив «П-. 
Студио». 

Первый ответ 

Дорогие камрады и, надеюсь, камрадки 
из «П-Студио»! Очень обрадовало меня пись- 
мо ваше, ибо, как говорил кто-то из вели- 
ких (возможно, даже я), нет пророка в сво- 
ем болоте... К сожалению, наши разработ- 
чики настолько возгордились после пары- 
тройки средненьких проектов, что отказыва- 
ются слушать умные советы, все больше прис- 
лушиваясь к мнению всяческих сутенеров от 
гейм-индустрии, Не игры делают они, а баб- 
ки зарабатывать пытаются — а страдает-то 
кто? Конечный покупатель страдает, причем 
дважды. Первый раз — читая обзор, вто- 
рой — играя в игру. 

Поэтому я с радостью готов к сотрудни- 
честву. Предлагаю создать Великую Игру и 
показать всем, где пингвины летают. К выдо- 
че умных советов, делу сложному и ответ- 
ственному, готов приступить уже сейчас. Но 


‘сначала, пожалуйста, ответьте на несколько 
вопросов, 

1. Вы уже определились с жанром2 

2. Есть ли у вас движок, и если да, TO 
какой? 

3, Есть ли y вос сценаристы? 

4, В кокие сроки вы хотите выпустить 
проект? 

(С надеждой на плодотворное сотрудниче- 
‘ство, Том/Оос/Кертис. 

P.S. Сколько вы готовы заплатить мне за 
консультацию? 


Письмо второе 
Доброе время суток, Мостер Кертис. 
Нас очень порадовало, что такой занятый 
человек, KOK вы готов выступить нашим кон- 
‘сультонтом и помощником. Поскольку време- 
ни у нас не так уж и много, предлагаем сра- 
‘зу приступить к делу. Отвечаем на ваши воп-. 


росы. 


1. Да. С жанром мы уже определились. 
Дело в том, что некоторое время назод часть 
ношей команды работала в Object Studio 
нод проектом Prince of Qin — думою, вы 
‘слышали об этой игре. Но, понимаете, мы 
считаем, что y поделки от «обжектов» нет 
будущего — ну не хватит У них сил, чтобы 
‘создать полноценное RPG, не доросли еще. 
la икому, кроме кучки интеллектуалов, нуж- 
на сейчас классическая ВРС? Согласитесь, 
никому — потребитель туп и предсказуем. 
Ему нужно побольше крови и джибсов при 
‘минимуме напряжения интеллекта. Но пос- 
кольку, в создании ролевых игр у нас уже 
имеется небольшой опыт, мы решили занять- 
ся разработкой изометрической Action/RPG. 
Diablo — игро всех времен и нородов, но 
мы сотрем ее имя из помяти геймеров. Вы- 
ковыряем ее из их мозгов нашим «Клинком. 
Доблести»! 

2. Движок у нас есть. Комрод Сунь-и Вы- 
Oye написал его но прошлой неделе. Пока 
только ручкой на бумаге, но завтра мы купим. 
компьютер и вобьем в него код. Движок обе- 
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щоет быть ярким — 573 869 строчек: кода!! 
Doom 3 обнимает за талию «Крид» и идет то- 
пить «Холфу 2» — у обоих вместе взятых в 
движке меньше строчек. 

3. Да, есть; брат Суня Чунь, который не- 
довно закончил читоть свою вторую книгу, про 
вашего покемона Чебуррочку. Мы думаем, он 
напишет хороший сценарий — BOT, оцените, 
это сторилайн, 

Злобный император Жу-Ву, подобно вих- 
рю, промчался по стране Шан, сметоя на сво- 
ем пути село, города, мегаполисы и континен- 
ты. Империи императора Жо пришла полная: 
жесткая кончина. И сам Имперотор Жо тоже 
нашел свой конец в доме Долгой Звезды. Он 
поджег дом и сгорел, стоя на крыше и напе- 
вая гимн поэта Му. 

Ивозродовался XKo-By, и позвал свою Же- 
Hy, и сказал: «Вот и завоевал я последний оп- 
лот Сил Разума. Теперь только Силы Добра 
‘будут править этим миром» 

Но не знал коварный завоеватель, что 
хитрый колдун Вэн извлек перед смертью. 
душу Жо из его... тела и отправил ее за 
пределы Царства Людей, где она, распро- 
страняя флюиды ненависти, ожидала мо- 
мента, когда сможет вернуться и обрести 
прежнюю власть. 

Но не все пошло Tak, как мечтал Жо. 
Ибо Вэн тоже алкал власти — сила его зак- 
линания и ненависть свергнутого императо- 
ра пробила гипертуннель в трех мирах — 
Царстве Людей, Царстве Зверей и Царстве 
Демонов. Все смешалось в доме Жу-Ву — 
люди, демоны и животные. Все переплелось, 
итолько ВЫ, избранный, можете вернуть все 
взод и спасти наш мир от ростления, пору- 
гония и обрезания 

Кок зовязкое Mopaxaer? 

4. Hy... Как можно быстрее. Время — 
дёньги. 

Ждем ваших советов и предложений. 

Р.5. Что касается оплаты, мы готовы зап- 
платить вом какой-то процент с прибыли. 

B ~ 

Привет, камрады! 

Спасибо за такой подробный ответ. Ду- 
маю, можно приступать к работе. Итак... Как 
я понимаю, вы хотите свергнуть в пучину 306- 
вения Самого Великого и Ужасного Д... Пох- 
вольно, похвально. Но знаете, это очень 
‘сложно. Кто этим только не занимался — ко- 
рейцы, американцы, европейцы, и что? Да 
ничего! Толпы поклонников ломятся на Bat- 
Негле!, а о конкурентах забывают еще до вы- 
хода их изделий. 

В чем же geno? 

Нет, не в графике, я верю, что графику 
вы сделаете лучше, ведь «Диабле» уже сколь- 
ко стукнуло? Четыре годика? Старушко-иг- 


ОЙ КОМПЬЮТЕР ИГРОВОЙ» 


www.igrograd.com.ua 


pyuika. Но одной графики моло. Нужно неч- 
то эдакое... Чтобы еще больше манчкинское! 
Предметов уникальных больше сделать, что. 
ли Knaccos... Бои пооригинольней, Бои — 
это’важно, Бои и вещи. 

Насчет движка, вы это, доделывайте его, 
доделывайте. А то потом окажется, что это- 
го он не может, того не поддерживает... 


Хотя длина вашего кода, признаюсь, по- 
рожает, 

По поводу сценария... Знаете, с одной сто- 
роны, восток дело тонкое, а антураж — шту- 
ка хорошая, но с другой — имена звучат нем- 
ного непривычно, Назовите героев проще — 
Жора, том, или Славик, Впрочем, ладно, и не 
такое видели, 

О трехмирах, проклятии, вечной битве доб- 
ра сзеркалом... Это мы уже слышоли. Может, 
изобретете что-то более оригинальное? Зас- 
меют ведь. Посоветуйте Чуню классику почи- 
тать: «Му-му», к примеру, 

В общем, считаем, что начало сотрудни- 
честву положено! 

'Дело за продолжением. 

Р.5. А какой процент 


Письмо третье 

Приветствуем, Кертис. 

Извини, долго не писали — отлаживали 
движок, он наконец-то заработал. Hy, Doom 
может спать спокойно, но мы добились то- 
го, что спрайты не так сильно бросаются в 
глаза и даже смогли поднять разрешение 
до 800 на 600. Ты ведь сам, Кертис, писал, 
что в РПГ красота картинки не главное — 
важно, чтобы глаза не резала. Наша не ре- 
жет, ибо выдержана в серо-коричневых то- 
нах (правда, мы работаем над введением в. 
игру более ярких цветов). Вот, можешь по- 
ка полюбовоться предварительным скрин- 
шотами — нравится? 

Долее. Тут к нам в студию пришел мастер, 
'у-шу-до по имени И-после, так он задвинул 
нам идею, так что «Диабла» уже должна My- 
чоться в корчах. У нас будет не просто эк- 
шен — а экшен с комбами! Будем прыгать, лу- 
пить противника пяткой в Нос и ножом в пах, 
‘отрубать руки и обрезать уши! А еще наши 
герои (к слову, их будет трое} смогут выпол- 
нять комбы и суперудары! _ 

О! Файтинг в изометрии! Это прорыв! Это 
озарение! 

Итак, немного о героях. 

1. Мечник. Стандартный файтер — в меру 
быстрый, в меру сильный. Герой обсолютно 
невыразительный, но удобный для новичков. 

2. Дева Двух Клинков — Кертис, ввели спе- 
циально для тебя, знаем, любишь ты их. Пос- 


НОВОСЕЛЬЕ 


кольку она Дева, то может лечить себя Свя- 
тым Духом. Правда, жизней у нее поменьше, 
и атакует на небольшой дистанции — зато, 
быстрая и гибкая. 

3. Воин Большого... Меча. Этого перса мы 
‘создали специально для твоего братца. Очень 
сильный, с огромным мечом, но слегка медли- 
тельный, Зото умеет совершоть яркие брос- 
и Ки... если может поднять Bara. 

Завороживает? О, да, HOW полет мысли 
просто пронзоет вселенную насквозь в по- 
‘исках истины! 

Насчет сценария — к сожолению, пере- 
‘делать мы его He успеем, впрочем, какая раз- 
ница? Игра все равно на китайском — кто, 
Tam поймет? 

О предметах мы думаем. Обещаю, бу- 
дет оригинольно, как и все остальное. 

Кок идеи? 

P.S. Предлогаем 1 процент! 

Третий ответ 
До, розрешением 800 на 600 и спройто- 
вой графикой сейчас никого не поразишь, вот 
лет пять назад... Впрочем, ладно, графика не 
гловное. Tem более, таки до, masa не режет 
Картинка настолько невыразительно; что гло- 
зу зацепиться не за что. 

По поводу файтинга и комб — это ярко. 

Это действительно круто. Провда, не совсем 
понятно, как вы будете это осуществлять в. 
изометрии? Рисовать мышкой неудобно. За- 
‘ранее вводить комбинации? Типа, перед бо- 
ем пауза, вводим ряд ударов — потом герой 
их исполняет? Правда, мне это что-то напо- 
минает. 
А насчет героев — до, неплохо. Сделайте, 
их максимально разными — что том с ролевой 
системойе Нужно, чтобы у кождого персо был 
‘свой путь развития, свои удары и комбы. 

'Лодно, кок будет протекоть игра? Бродим. 
от локации к локации? Что с сейвамие Будет 
ли мультиплеер? 

Чуть He забыл! Озвучка! Найдите себе му- 
зыканта, чтобы под стать вашему сценаристу. 
и вашим художникам. Пусть напишет музыку. 
Рекомендую поискать где-нибудь в районе Чу- 
котки, чтобы позаунывнее было, за душу 6pa- 
ло. Под вашу картинку такая музыка вызо- 
вет бомбоподобный эффект. Просто кон- 
‹цептуольно-психоделический проект выри- 
совывается. С джибсами. 

P.S. Пожолуй, не буду беспокоить вас 
по поводу вопросов об оплате. Оставляю 
на ваше усмотрения. Да, вносить мое имя 
в титры необязательно — не хочу, чтобы за 
мной гонялись папарацци и собиратели ов- 
тографов. 


Письмо четвертое 

Хоу, Кертис! 

По твоему предложению нашли себе 
композитора. Он уже взялся за работу нод 
мелодиями. 

‘Qo, ты пров, сделаем кождому герою свой 
‘уникольный путь развития. Система токая: пер- 
вичные параметры героя будут расти сомос- 
тоятельно, по мере получения уровней. А вто- 
ричные нужно будет прокачивать — но это не 
совсем привычные скиллы, это приемы. Уме- 
ния каждого героя мы распределили на четь- 
ре котегории. В кождой три обычных приема 


и один суперприем, доступ к которому полу- 
чаешь, изучив обычные. 

Как делать комбы? Будем конструировать, 
заранее, какты и предложил. Но не совсем — 
бои без паузы, чтобы не терять драйва. Прос- 
то с сомого начала ты можешь сконструиро- 
вать четыре комбы и повесить их на горячие 
кловиши, а потом — пользуйся. Крутое А cy- 
перудар — это ваще. Никогда не додумаешь- 
ca, Kak это делается! Запиши: зожимаем Alt, 
рисуем мышью определенную «руну», потом 
наживаем правую кнопку мыши — и наслаж- 
даемся эффектом! 

Передвиготься 8 игре будем от локации к 
локации, причем локации соединены одна с 
другой телепортами (правда, их еще нужно 
активировать). Если тебя убьют — возрожда- 
ешься на начальной локации. Кстати, там же. 
живут продавцы. 

С мультиплейером, к сожалению, нем- 
ного не сложилось. Не успеваем. И вещи 
сделать не успеваем. Так что их в игре не 
будет. Ну, кроме метательных кинжалов и 
прочей мелочи. И оружия нового не будет — 
зато старое можно опгрейдить, вставляя в 
него специальные камни. Берем, к приме- 
ру, три обычных аметиста, кладем в пере- 
гонный куб и получаем обработанный аме- 
тис} Потом идем к кузнецу, и OH — за бак- 
‘сы, ясное дело, — вставляет комень вам в 
броню или оружие. Кстати, из трех обра- 
‘ботанных аметистов получается один иде- 
‘ольный! Клево, правда? Между прочим, ка- 
мушки из брони, если что, можно обратно 
выколупывать. 

(Сейвы... Сейвиться будете при выходе, 

P.S. Мы порожены вошей скромностью! 

Последний ответ | 

Тупое мочилово без проблесков мысли; вые. 
зывающее интерес первые пару часов игры и 
жуткую скуку все последующее время. Все нас- 
только серо и вторично, что говорить просто 
не о чем. Тем, кто утверждал, что «Диабла» 
не RPG, бегом играть в «Клинок», Глядя на все 
клоны «Диаблы» последних лет, делаю вывод: 

«Диабла» — это «Фол» среди хак-энд- 
слешей! 


Любопытная идея, убитая в зародыше 
похобным исполнением. Апофеоз творчес- 
кой импотенции и криворукости. Претен- 
дент на звание «самые убогие квесты в эк- 
weH/RPG-2004». 

Утверждаю: данный продукткитайской жиз- 
недеятельности не стоит тех денег, которые 
вы заплотите за два диско, но если кто-то из 
друзей его приобрел — поиграйте. Первые 
несколько часов это даже весело. 


Начало урока 


Здравствуйте, дети 

Садитесь. 

На скамейки, которые теперь вместо 
парт 

Кто мне ответит, какой у нас урок сегод- 
ня... Glukk, слезь со шведской стенки! He 
вверх слезь, а вниз — ориентируйся по си- 
ле притяжения! Kertis, перестань прыготь че- 
рез козла отпущения, развел тут дедовщи- 
ну, понимаешь... A ты, Bond’D, не пьтойся 


загрузить баскетбольный мяч в бильярдную 
лузу — попробуй формат баскетбольного 
кольца. Пусть Tanep поможет — он мослас- 


тый и длинный... ясно... Tanep не поможет, 
нашел себе новый квест — подъем с госу- 
‘дарственным переворотом на перекладине. 
Подъем еще ничего, а вот переворот. 
Все уже поняли, что за урок сегодня? 
Правильно, урок истории. 


Начало урока 


— Заниматься историей мы сегодня бу- 
дем в спортзале, потому что сборная шко- 
лы по прыжкам с Востока на Запад сейчас 
в ношем кабинете будет тренироваться HO 
карте мира. 

Скоро у Hac зачет: «Октябрьская Социа- 
листическая Революция» или «Октябрьский 
переворот», кому кок удобнее. И «Великие 
личности, воплотившие ее в жизнь» или «спро- 
воцировавшие», кому как приятнее... 

Смотрим на эфирный экран, в просто- 
речье — доску. Читаем вчерашнюю тему: 
«Взгляд на укабы: 1917 год с высоты 2004 го- 
да». Какое я задавал домашнее задание... 
давай, вотты, СКК... Вставой, вставой, хво- 
тит дергать несчастного карманного гнома 
за рыжую бороду! — он, между прочим, то- 
же живой, тоже подергать кого-то хочет... 

— Awxpppr... 

— Молодец! Домашнее задание было: 
пройти русскоязычную одвенчуру «Револю- 
ционный квесть» и на ее основе составить 
впечатление о революции прошлого века. 


Кто прошел? — не вижу леса рук! Только 
чахлые корявые деревца... 

Молодец, Толер, иди к эфирной доске. 
Кок это «не поднимал руку». А что nenan? 
В носу ковырялся? Ну, извини, не надо бы- 
ло так высоко ковыряться... Теперь иди. Как 
тебе игра? 

— Очень смешная, проходил и все вре- 
мя смеялся, доже когда инсталил! Даже ког- 
да He проинсталилось с первого раза! Юмор, 
тонкий, про революцию все понятно, rpa- 
фика хорошая, движок — 650 дизайнерс- 
ких сил, разработчики вложили много по- 
та и крови. 

— Хватит A ты знаешь, Tanep, что две 
капли пота убивают разработчико? Нель- 
зяим переробатывоть и напрягаться нель- 
зя... Так BOT, домашнее зодание ты не учил 
и игру, наверное, только проинстоллил, 
посмотрел заставку и полез в свой Инет. 
Плохо, очень плохо... Откуда ты знаешь, 
что игра настолько хорошая? 

— ..Вы ничего не понимаете!.. Даня Ша- 
повалов рулит. 

— Кертис, хватит подстрекать других 
‘учеников, да еще с зодней парты! И перес- 
тань плохо влиять на Tanepa, он доверчи- 
вый... как зверушка... Кок говорил великий 
геймер... э-э-э... забыл... «Не все то «Титбит», 
что пониже спины свербит» Вот и подумай 
нод его словами... A ты, Толер, содись за 
‘парту, открывой ноутбук, входи в «Револю- 
ционный Квесть» — и до конца урока пос- 
тарайся заработать хотя бы на среднюю 
оценку, а то я тебе карандошиком уже но- 
рисовол гнетущую неизбежность. 

Maniac, пожалуйста, сходи в Интернет, 
попроси там информацию о «РК» и быст- 
рее возвращайся... Да не дерись на фору- 
мах и не засмотривойся в лайвджорналы. 


Прошло 13 минут 
урока... 

— А пока Маньяк пропол в модемных 
коридорох, я немного расскажу вам о сту- 
ann VZ.Lab. Если вы плохо слушали пре- 
дыдущие темы — «Деградация человека в 
конце прошлого веко», «Потерянное по- 
коление столетия» и«Доня ШоповоловСид 
Вишез — бротья навек» — то, наверное, 
забыли, что именно VZ.Lab, создавшая 
«Ядерный Титбит», и допустила до тела 
сценария вышеупомянутого Даню. Могу 
только напомнить, что Шаповалов для рос- 
‘сийской продвинутой молодежи на сломе 
веков приравнивался к «избраннику», к Heo, 
а сом «Ядерный Титбит» — к «Матрице». Да 
чтотом «Матриксы», — его чуть ли не x «Пи- 
ВИЧу» приравняли, к флагману российско- 
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го одвенчурного флота! Было за что — де- 
‘бютная игра вышла брутальной, психодели- 
ческой, галюционгенной, циничной на гра- 
ни фола — и оттого... реалистичной. 

А что вы хотели от студии, которая пе- 
реводится как ГАБоротория Уиртуольного 
ро7вратой! 

— Бррыпычьнычы-ы, 

— Glukk, не смейся ток громко — у сквор- 
цов за окном гнезда поподали с деревьев 
‘от твоего хохота! Они, между прочим, на Ро- 
дину прилетели потомство продолжать, атут 
токое зопадло... простите, дети... вырвалось. 

Вот знаешь ли ты, Glukk, как ведущего 
прогроммиста VZ.Lab зовут Михаил «Mik» 
Попов! Мало того, что Попов, так еще и 
«Mik» — аты смеешься.. Да этому челове- 
ку памятник при жизни нужно ставить, из 
куска цельного микрочипа — за благотво- 
рительную рекламную деятельность. 

После несомненного успеха «Титбита», 
прозванного острыми язычками «Посталом 
в жанре квеста», вз-з-з-з-злабовцы взлаба- 
ли следующую игру, вторую по счету в сво- 
ей истории. Вернее, третью — до этого уви- 
дело свет дополнение к «Титбиту» — «AT 1.5 
FLASHBACK», сборник мини-игр, еще бо- 
лее вызывающих и шокирующих, 

Это творчество смазывало раны боль- 
ного, смутного времени, в котором жили 
разработчики и жили их почитатели. «ЯТ» 
не только смеялся, HO и отражал ту безна- 
дежную, кусающую собственный хвост жизнь 
в больших мегаполисах, от которой люди 
‘убегали в себя, в извращенные фантазии, 
начинали употреблять наркотики 

'А потом вышел «Революционный Квесть»... 


Прошло 24 минуты 
урока ... 


Maniac. 

— Перед вами диаграмма сюжетного. 
построения двух \2.1аБ`овских квестов-ад- 
венчур — «Революционный Квесть» и «Не- 
детские Сказки». Попробуем отследить дви- 
Жение по сюжету, (Берет указательный сколь- 
пель в руки) 


Начнем по порядочку рассказывать сю- 
жЖетик «Революшн Квесто». Главный персо- 
наж, простой школьник Воня (Ваня — см. «Не- 
детские сказки»), совершенно случайно по- 
подает из своего мира в прошлое (в ска- 


зочный мир — см. «Недетские сказки»). Ва- 
ня, конечно, хочет вернуться обротно, но 
Боба Яго... ой! — матрос Василий Стойкий 
(Баба Яга — это, конечно xe, «Недетские»... 


говоритему: «Нодо спасать революцию, Ba- 
ня! Ленин сейчас в разливе, скрывается. Твоя 
цель — привезти его в Питер’и устроить ре- 
волюцию! Революцию!! Pe... (то же самое 
требует Баба Яга от Вани в «Недетских Скоз- 
ках», только ей нужна не революция, а пе- 
тиция к Царю от имени всей нечисти). И оба 
Вани отправляются выполнять поручения, 
чтобы получить заслуженный дембель на 
свою родную планету/в свое время. Итак, 
на диаграмме вы видите потрясоюще линей- 
ное сходство обоих сюжетных завязок. 

— Молодец, Maniac, содись, 10 баллов! 
Я продолжу... Очень пристойная графика, 
как для игр такого жанра (co сноской на 
несмывающуюся «совковость) — есть дио- 
логи, которые иногда бывают смешными, да. 
ито благодаря карикотуром Ha вождей. Есть 
карикатуры на вождей (ЗО-модели), наблю- 
дать за которыми забавно и интересно. Есть 
‘октябрьская революция/путч/переворот, в 
гуще событий которой и пришлось (мимо BO- 
ли судьбы} оказаться простому пареньку Ba- 
не. Что можно сказать об игре, если пре- 
небречь советом вашего учителя и черпать 
информацию только из Инет-источников? 


Прошло 30 минут 
урока... 


Maniac, прошу к доске еще pas. Читай 
выдержки из Интернета, а я буду коммен- 
тировать. 

— Современный графический движок, 
поддерживающий динамические тени, лице- 
вую анимацию и синхронизацию речи, обес- 
печивает реалистичность и высокую дета- 
лизацию всех сцен и персонажей! 

— Есты Как для русскоязычного квеста, 
все МРС смотрятся гораздо лучше предше- 
‘ственников из «ПиВИЧа», но только в тех- 
ническом плоне. 

— Отличные загадки, сдобренные изряд- 
ной долей юмора! 

— На одном из ресурсов эти загодки 
назволи доже «головоломками». Спешу вас 
разочаровать: любая загодка решается за 
две минуты, количество юмора в них ко- 
леблется от 60% до тупого недоумения: «A 
где мне смеяться» и злого негодования «A 
почему я должен смеяться!» То есть в иг- 
ре встречаются как откровенно смешные 
куски, TOK и практически провольные. Ао 
качестве загодок/головоломок скромно 
умолчу — они по сложности уступают лю- 


НОВОСЕПЬЕ 


бым квестам, паззлам или аркадным встав- 
ком в RPG (! 

— В роли матроса Василия Стойкого — 
Виктор Бычков! 

— Хорошоя идея, Чуть позже Baca Стой- 
кий свободно сосуществует в анимиро- 
ванными героями, и нельзя сказать, что- 
бы это ему не нровилось, 

— Знокомые с детство герои предсто- 
нуг перед вами в необычном ракурсе! 

— Позволю себе не согласиться. Мо- 
ло кто из нас застол времена с 1986 (на- 
чало так называемой перестройки) по 
2004 год. Ho для тех, кто застол, могу ска- 
зать — до 1986 года за анекдоты, кари- 
котуры, шутки о Ленине светило сесть в 
тюрьму, в психушку, быть исключенным из 
партии, уволенным с работы, для избран- 
ных — быть изгнонным из страны, Нужно бы- 
ло иметь или огромную смелость, или кры- 
ly, съехавшую на ПМХ в строну Землянич- 
ные Поляны, чтобы рассказывать их не ше- 
потом. А после вышеупомянутого 1986 г. 
‘анекдоты начали проделывать долгий путь 
от шепота до истерического визга в 1991 г. 

Теперь пошла мода — как можно силь- 
нее, грязнее и больнее унизить Ленина, грох- 
нуть лысиной об асфальт, обвинить в импо- 
тенции, да так, чтоб тот в Мавзолее пере- 
вернулся (тем более неудобно, когда на те- 
бя все люди смотрят). В конце концов, лю- 
боя шутка, которую смакуют и обсасыва- 
ют (при этом каждый старается вставить в. 
‘общее поношение Ленина&С® свои пять ко- 
пеек) приедается, и народный гнев оборо- 
чивается гиеньим хихиканьем. 

Потому ничего нового в героях, начиная 
с 1991 года, геймер не увидел. A осмеяние 
‘большевизма гораздо лучше получилось в том 
же «ПиВИЧе», несмотря но многие недостат- 
ки. Кстати, при всех графических ЗО-изысках, 
большинство персонажей остались неживы- 
ми — даже физику лица им сделоли, но... Увы, 
черные точки-пуговки вместо глаз превроща- 
ют Ваню, Дзержинского, Керенского, Стали 
на — В СМАЙЛЫ. Владимир Ильич Ленин: 
предстал в квесте, простите, полным при- 
дурком — неспособным ничего сделоть, пос- 
тоянно жалующимся и ноющим: «Пирожок 
хочу» или «У меня ножки промоклиь 

А кок бы расцвел «РК», не поскупись 
разработчики на нормальные глаза для 
персоножей! Поскупились... И главный пер- 
сонаж потому не живой, а это один из ос- 
новных минусов для любой одвенчуры. 

Tanep, ты уже готов отвечать на свою 
среднюю оценку? Toros?! Прошу к доске! 


..И хватит дергать за косичку чучело BH 
кинга — набрался у Glukk’a, понимаешь! 


Прошло 40 минут 


Tanep (прокошливается} 

— До, я прошел игру полностью, ибо она 
проходится зо 6-9 часов, блогодаря при- 
митивным одноклеточным загодком, 

До, игра в каком-то моменте меня ув- 
лекла — компания Дзержинского, Сталина 
и Крупской часто откалывола хорошие шу- 
точки! Игра родовола глоз хорошей графи- 
кой — ине порадовала хорошей музыкой: 
среди всех ремиксов на революционную, 


музыку мне понравилась только парочка — 
доже в Интернете подобного стеба среди 
прочего перегноя можно накопать гораздо 
‘больше. Игра разочаровала стандартней- 
шей завязкой, которую сочиняет каждый 
‘школьник, решивший впервые написать фон- 
тастический роман: «Жил Саша с Земли. И 
однажды его затянуло в параллельный MHP...» 

Но вз-з-з-злабовцы не превзошли себя 
этой игрой — и не приблизились к успехам 
«ЯТ». Потому что эксплуатировали тему, изь- 
‘езженную вдоль и поперек, набившую ос- 
комину и порядком надоевшую. Думаю, риск- 
ни они сделать квест с Путиным в главной 
роли, весь тираж разлетелся бы, как дом 
при точечном поподании с воздухе... 

Her, He написали бы, теперь уже про Пу- 
тина — только шепотом и только на кухне. 

И наши «ПиВИЧ» с «Недетскими Сказ- 
коми» и словацкая «Тень Ворона» превзош- 
ли «Революшн» как по текстовому содер- 
жанию — юмором, так и по атмосфернос- 
ти. Ибо в «Революшн» нет того титбитовс- 
кого надрыва и злости. А графика — да, py- 
лит, и анимация рулит, Респект, господа ла- 
бовцы, вы хорошие профессионалы, этого 
не отнять, Респект — в ожидании следую- 
щей игры, котороя будет, надеюсь, лучше... 

Игру покупать стоит только детям школь- 
ного возраста с продвинутыми родителями 
(не боящимися легкой нецензурщины в уши 
своих чод как пособие по истории. Печаль- 
ный приговор, но увы. 

A еще у меня появилась большая и но- 
воторскоя мысль об отечественных одвен- 
чурах, и я решил ее озвучить... 

— Содись, Tanep. 9 баллов, можешь ко- 
выряться в носу — заслужи 


Звонок на большую 
перемену 


Сидеть! Остаемся на местах и думаем, 
о своем поведении... А ты, Glukk, занима- 
ющийся вскрытием гнома, теперь встань и 


расскажи мне о том, какие выводы ты сде- 


nan после сегодняшнего урока. Иди кэфир- 
ному экрану, отвечай... 

Glukk (прокашливается}: 

— Если презумпировать эклектический 
‘архетип при интеллектуальной организации 
псевдоэкзистенциального социума гейме- 
ров, то можно гипостазироват 

(Глубокий обморок учителя. Дети весе- 
ло бегут по домам, а козел отпущения — 
прочь от Кертиса. В углу спортзала Bond'D 
совершает очередной «слэм-данк» в биль- 
ярдную лузу, напевая: «Эту песню не заду- 
шишь, не убьешь, не убьешь, не убъешьь] 


Игорь КЛИМОВСКИЙ aka WereWolf werewolf_31@mail 


Вышедший без малого четыре года назад 
NES Porsche Unleashed (который на РС был 
первой игрой, посвященной определенной 
‘марке машин) подсказал многим разработчи- 
кам с не очень-то богатым воображением 
прекрасный способ заработоть побольше де- 
Her своим ремеслом. Ho в отличие от EA, ко- 
торые сами отстегнули «Поршу» за возмож- 
ность использовать в игре модели его машин, 
все остальные, включая разработчиков недав- 
но вышедшего Mercedes World Racing, пред- 
почитают разводить на рекламу автомобиле- 
строителей, нимало не заботясь о нас, гейме- 
рах, — а потому и качество многих продуктов 
не выдерживает никакой критики. Отличный 
пример подобного промысла — недавно вы- 
шедший Ford Drive 2. 

Игра встречает нас отнюдь не радушно — 
‚меню и интерфейс сделаны в консольном сти- 
ле, естественно, поддержкой мышки и не пах- 
нет. При создании игрового профиля ввод, 
букв осуществляется также по-консольному, 
но можно наброть и на клавиотуре, правда, 
количество букв имени ограничено аж тре- 
мя ©. Создав профиль, мы, кок водится, по- 
подаем в главное меню, И тут же бросается 
в глаза бегущая по низу экрана строка отк- 
ровенно рекламного характера, сообщаю- 
щая HOM о том, сколько в игре автомобилей, 
трасс и режимов игры... Хорошо, хоть банне- 
ров нет, спасибо и на том. Настроив игру и 
‘управление, присматриваемся к игровым ре- 
жимам в корне главного меню — их два. Быст-. 
рую гонку оставлю без комментариев — что 
туг непонятного? Итак, смело выбираем ре- 
жим одиночной игры. Долее нам предстоят 


испытания, коллекция и профиль игрока. 
Последний выглядит эдаким красным уголком, 
где вы можете утешоть свое тщеславие, оце- 
нивая собственные успехи на протяже- 


к 


нии всей карьеры: нагроды, статистику, коли- 
чество побед и проигрышей и тому подоб- 
ную чушь. Но больше всего в этом меню 
‘меня позабавила функция смены профи- 
ля — вот ведь куда ее засунули! Здрово- 
мыслящий человек B жизни не стал бы ее 
там искать... 

При выборе игровых режимов наспрехж- 
де всего должны интересовать испытания, 
к режиму коллекции вернемся позже. Нас 
ожидают 34 машины марки Ford, в семи ко- 
тегориях. Большинство машин, естествен- 
но, знакомы. В основном, конечно же, NO 
фильмом, но на многих из них можно было 
покататься в иных автосимуляторах и арка- 
дах, некоторых доводилось наблюдать на ули- 
цах нашего города... и совсем небольшой про- 
цент — опробовать в реальности лично ©. 

Категории, на которые поделены автомо- 
‘били, следующие. Во-первых, живые легенды, 
наиболее яркие представители — Ford Миз- 
tong 1968 года выпуска, моя розовая мечта ©, 
Ford Thunderbirds современном варианте вы- 
‘пускается, если не ошибаюсь, с 1999 ropa) и 
Ford СТ, спортивный монстр, с максимальной 
скоростью за 300 км/ч, о годах выпуска не 
имею ни малейшего понятия. Следующая rpyn- 
па — звезды кино; исходя из названия, мож- 
но предположить, что на них ездили герои из- 
вестных фильмов. Одну машинуя точно узнал, 
на ней по Сан-Франциско носился как угоре- 
лый детектив Нэш Бриджес из одноименного 
сериола — Ford Mustang Mach! 1973, но у 
Бриджеса была какая-то интересная тюнинго- 
ванная и редкая модель. Или авто незабвен- 
ного, по-ленински хитро прищуренного лейте- 
нанто Коломбо — Ford'49 Coupe. Хотя, 
если быть точным, последний ездил на «пе- 
жо», один в один слизанном смекалисты- 
ми французами с этой машины. Долее пе- 
ред нами появятся авто из котегории SVT. 
Я не помню расшифровки этой аббреви- 
‘туры, но суть в следующем — обычные 
«форды» проходят основательный заводс- 
кой тюнинги превращаются в машины со- 
вершенно иного, высочайшего класса и то- 
кой же заоблачной цены; изготавливоют- 
ся они очень небольшими портиями; Затем 
Прототипы — привлекательно выглядят как 
внешне, ток и на дороге. Здесь предстов- 
лены овто в основном спортивные. Один 
из самых интересных представителей — Ford 
Indigo Concept, знакомый нашему геймеру по 
№52: это родстер с необычной конструкцией 
кузова и мотором мощностью свыше 450 ло- 
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шодиных сил. Долее идут фордовские внедо- 
`рожники, за единственным исключением все | 
пикапы, излюбленные американцами — тем, | 
KOK известно, импонируют большие, вмести" 
тельные и универсальные машины, Раллийных 
машин от Форда всего две: Focus и Mustang | 
FR-500. Каким образом последний попол в этот 


‘раздел, понятия не имею — Мустанги в совре- 
‘менном виде никогда в ралли не участвовали, 
‘разве что в любительских заездах и чемпио- 
натах, но это не в счет. Ну и последний тип 
машин — это болиды на базе, Ford Taurus, 
‘предназначенные для шоссейно-кольцевых го- 
нок: четыре машины разных классов, отличия 
унихлишь внутренние — мощность мотора да 
‘динамика розгона: 

Продумана и логично распределена клас- 
‘сификация машин по отношению к трассам. 
Например, на джипах вы можете кататься об- | 
солютно на всех типах дорожного покрытия, 
на спортивных — лишь по асфальтированным. 
трассам, а на болидох — только по гоночным | 
треком. Мелочь, а приятно. 

Карьера ваша будет развиваться следую- 
щим образом: машины будут становиться дос- | 
тупными не по хронологии — от самых старых 
до современных, а по мере прохождения ва- 
ми заездов. За каждой машиной закреплен 
конкретный заезд, и соревноваться только на 
понравившейся машине всегда и везде у вас, 
к сожалению, не выйдет. Когда вы наконец | 
откроете все машины и трассы, все это доб- 
ро станет доступно в режиме ипры под наз- 
ванием коллекция, где можно будет ездить уже: 
ток, как BOM хочется, но с учетом перечислен- 
ных ограничений, связанных с трассами, 

Теперь о видах соревнований: всего их 
восемь, но не спешите родовоться количест- 
ву. Первый, обычная гонка — шесть против- 
ников, три круга, кто первый, тот и победил; 
второй, не менее банальный, — гонка на вы- 
ner. Третий называется дуэль: на каждом кру- 
гу у вас будут возникать новые соперники, 
главное — кождый круг завершоть первым, и 
победа в кармане. Гонка-преследование —, 
необходимо догноть соперника и продер- 
жаться у него на хвосте некоторое время, 
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после чего он исчезнет и появится новый; пов- 
торить до полной победы ©. Режим под наз- 
ванием уроки вождения меня безумно ро- 
зозлил — дуроцкое петляние между конуса- 
мина время. Следующий режим тоже на гро- 
ни кретинизмс — или уже за гранью? Ном 


эм | 


НОВОСЕПЬЕ 


бойникоми на обочине или с другими моши- 
нами, в лучшем случае летят искры. Впрочем, 
от рекламной игры ничего другого не стоило 
ожидать в этом плане. Физическая модель мо- 
шин сделона достаточно пристойно, все авто 


прорисованы и интересны, есть место и три- 
бунам с публикой, и вулканам с водопадами, 
и Дикому Западу с пыльными дорогами и заск- 
‘риптованным перекати-полем, пересекающим 


дорогу в одном и том же месте. 


обладают индивидуальной манерой по- 
ведения но дороге, хорошо чувствует- 
ся разница между задним, передним и 
полным приводом. В особенности это 
заметно на поворотах — стоит на ов- 
то с классическим (задним приводом) 
дать чуть больше газу, и занос, а то и 
разворот на 180° обеспечен. Един- 
ственное, что не понравилось, — из- 
лишняя резвость старых машин и джи- 
пов: с нуля до сотни км/ч они разго- 
няются не более чем зо 5 секунд; за- 
вышена и моксимольноя скорость не- 
которых классических авто. 
Искусственный интеллект противни- 


предлогают собироть разбросанные по трас- 
ce клепсидры, которые добавляют время, не- 
‘обходимое для того, чтобы финишировать. 
Более-менее играбельный режим — езда по 
линии на полотне трассы; если вы выезжа- 
ете за ее пределы, начисляется штрафное 
время, а так как линия проведена долеко не 
по идеальной прямой, сами понимаете... впро- 
чем, ездить можно. Ну и последний режим, 
без которого, по-моему, не обходится ни од- 
на автомобильная игра: соревнование между 
вами, трассой и секундомером ©. Это я о 
заезде на время. 

Физика в игре меня совершенно не уди- 
вила — полное отсутствие повреждений при 
контакте с разнообразными заборами и от- 


бережнь 


Особлив! умови для 
Подолу, Оболон!, Куренвки, Академм!стечка 


Виде 


ка неплох. И если на легком уровне слож- 
ности это такой себе чайник, которого обог- 
нать — нечего делать, то на максимальном 
он будет устраивать вом разнообразные по- 
кости, подрезать, усердно борясь зо кождый 
сантиметр дороги. 

Графика не вызвала никаких эмоций на фо- 
не буйства красоки игры светотеней в NFS Un- 
derground. Хотя в FR2 есть и детальная прори- 
‘совка машин и блики на их поверхностях, и 
‘слепящее солнце, и пыль, застилающая глаза 
в пустыне, но все это как-то пресно и скучно, 
как будто сделано только для галочки. Ана 3a- 
пасных колесах машин (том, где они есть) мож- 
но невооруженным глазом насчитать восемь, 
граней ©. Но ландшафты, напротив, красиво. 


TOBCTI TA ШВИДКЕ 


ee! 


щи; 


Теперь о звуке. В наличии три стиля: рок, 
хаус и фонк; они не успевают нодоесть, так 
как игра проходится буквально за вечер, и не 
мешают играть — а это лучший комплимент 
для соундтрека к такой игре. Озвучка машин 
какая-то пластиковая и ненастоящоя — нев- 


нятное жужжание вместо рева мотора мощ- 
ностью в несколько сот лошодей... 

Конечно, на безрыбье и Ford Racing 2 аку- 
ла, но только на один, максимум на’два вече- 
pa, не большее не хватит — игры» а не ваше- 
го терпения, Отсутствие мультиплейеро удив- 
ляет — он мог бы немножко продлить жизнь 
игре, Есть, правдо, корявый сплит-скрин, 

Если нечего делать, а поездить охота, по- 
купайте — в противном случае обходите де- 
‘сятой дорогой. 


т. 464-8262 
464-7185 


Вуже долеком 1995 году свет увидел отец 
всех стратегий Warcraft 2 (мотерью была вто- 
pan Dune ©), Ero успех был настолько or 
ромным, что компании по всему миру нача- 
ли разробатывоть собственные RTS-npoex- 
ты, дабы быстренько подзаработать день- 
жат, И sors 1996 году молоизвестная фир- 
ма со скромным названием Tranquil Ве- 
volt т Computer (что в переводе означа- 
ет мирная революция в компьютерох») вы- 
пустила в свет свое детище под названием 
Jurassic War. Игра эта была весьма ори- 
гинальной, и что самое приятное — назвать 
ее клоном какой-либо стратегии язык не по- 
ворочивается. Но об этом дальше... 

(Сюжет игры простой, но интересный, В 
давние времена, срозу после ледникового 
периода, на земле воцарился хаос, Природ- 
ные катаклизмы вроде землетрясений и из- 
вержений вулканов будоражили планету. 
Однажды со дна океана поднялся остров, 
ина нем зародилась жизнь, Он стал царством. 
динозавров, но спустя сотни лет на остров 
‘ступила нога.первобытного человека с юж- 
ных земель. Спасаясь от войны и голода, че- 
ловек искал лучшей жизни. И теперь имен- 
но вам предстоит возглавить одно из пле- 
мен и привести его к победе. 

Что важно для хорошей RTS? Интерес- 
ный геймплей и порядочная (для своего вре- 
мени) графика, Так вот с первым и со вто- 
рым аспектами в игре дело обстоит по-раз- 
ному. Пожалуй, начнем с игрового процес- 
‘са. Первое, что бросается в глаза, — это, 
число противоборствующих сторон, их в иг- 
ре целых восемь. Ho все гораздо проще, 
чем кажется. Все эти враждующие племе- 
Ha можно условно разбить на три группы, 
в зависимости от их спецификации. Первая 
группа — это первобытные люди, которые 
освоили секреты производства элементар- 
ных орудий труда и оружия. Вторые научи- 
лись приманивать динозавров, чтобы впос- 
ледствии использовать их в войнах, а третьи 
постигли секреты древней магии. Неплохо, 
как для первобытных людей @. Но хотя пле- 


мен много, разнообразие юнитов в игре яв- 
но хромает. Все народы по умолчанию об- 


лодают элементарным бойцом — Common- 
er, а в отдельных случоях вом позволят соз- 
‘дать его улучшенные модификации — Mus- 
cle-man и Warrior. Kpome этого, каждое пле- 
мя имеет от’одного`до ‘трех уникальных во- 


енных юнитов, итого — около полдесятка ви- 


‘дов бойцов за каждую сторону, что яв- 
но не густо. К тому же почти все воши 
солдоты — это наземная пехота, сразу 
забудьте о великих ботолиях на воде и 
в воздухе. Ho кто сказал, что.на земле 
воевать не интересное 

Думаю, неплохо было бы показать 
особенности всех племен. Народы «ору- 
жейной» группы, умеют строить специ- 
‘альные здания — кузницы, а в них про- 
изводить различное оружие. Таким об- 
разом, любой солдат может стоть меч- 
ником либо лучником, в зависимости 
от того, какое оружие ему вручить. А 
оно в игре разнообразное: от буме- 
ранга и топора до легендарных артефок- 
тов, которые присутствуют лишь в некото- 
рых миссиях, К тому же кождое племя спе- 
Циолизируется на своем типе оружия: RaD- 


umBa обожает луки, КоотВа и Masai хо- 
роши в ближнем бою. 

Вторая (м comoa стандартная] группа — 
это племена Тугопо и КооКо, которые ис- 


пользуют для войны динозавров. Точнее, ког- 
до-то они были одним целым, но потом Коо- 
Ка отделились и унесли с собой секрет 
приманки птеродактилей. Таким обра- 
зом, это единственный народ, который 
‘обладает воздушным юнитом (хотя его 
‘спокойно можно атоковать с земли ®). 
Tyrano могут тренировать Triceratops, 
Veloiraptor и Diloposaurus, все они силь- 
ны, но не умеют использовать воору- 
жение (OHO и He удивительно). Эта груп- 
па племен может изночально строить 
сильные боевые единицы, но и нуждо- 
ется в больших pecypcox. 

Самые интересные племена — это 
маги (как обычно). Здесь наблюдается 
небывалое разнообразие заклинаний 
(no сравнению с количеством юнитов}, Так, 
Ka-Noo-Se tribe обладают защитными и ле- 
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чебными заклинаниями, Котасклюбят теле- 
портацию и легкие заклинания атаки, а 
Moospell, будучи подопечными Бога Хаоса, 
‘были ноделены разрушительными заклятья- 
ми вроде фойербола и землетрясения. При- 
Tom Moospell обладает двумя типами магов, 
что обеспезивает им определенные преиму- 
щества. Хотя магические юниты не могут ис- 
пользовать оружие, никто не зопрещол это, 
делать Соттопегам. 


Итого’ имеем 8 немного отличающихся. 
другот друга племен, а следовательно, и та- 
кое же количество кампаний. Миссии не пест-. 
рятизобилием: накопить ресурсы, Убить всех 
врогов или динозавров, найти древний пред- 
мет и тд, ( тому же в кампаниях у всех 
племен зодания почти идентичные). Снача- 
‘ла вам никто не позволит играть в полную 
‘силу, но уже к пятой миссии будут доступ- 
ны все юниты, заклинания и возможности, 

Зданий в игре опять-таки мало: это Sanc- 
tuary (главное здание), хранилище пищи, 
бороки и специольные постройки (вроде 
кузницы или барок для тренировки магов]. 
Очень приятна возможность захвата вра- 
жеских зданий (как 8 Dune и C&C), что 
позволит потом строить здания других на- 
родов, а следовательно и их бойцов. Этот 
трюк октивно используется в кампании и 
после нескольких миссий в вашем распоря- 
жении будет не одно, а 3-4 племени. 

Для постройки нового здания необходи- 
‚мо создать специального инженера. Кстати, 
здания в игре восстанавливаются COMM, и на 
это расходуется малое количество времени. 
Косотельно ресурсов, то он всего в игре 
‘один — еда (а точнее, мясо}, и что самое ин- 
тересное — специольных единиц для его сбо- 
ра нет. Охотой на динозавров может зани- 
маться любой воин, даже мог и трицеротопс 
Ресурсы, по сути, бесконечны, TOK кок раз- 
ное зверье постоянно респаунится в кустах, 
которые обильно раскиданы по карте. Еда 
постепенно накапливается у солдат, потом. 
ее относим в хранилище и строим новых юни- 
тов — все просто и понятно. В мануоле роз- 
работчики клянутся, что лимита на сбор мя- 
‘са нет (вроде память у компьютера беско- 
‘нечная ©), хотя опьтным путем он все же был 
установлен и составляет (точно не помню) 
цифру с 6-7 нулями. И это при цене 500 еди- 
ниц еды за самого слабого Соттопега и 


«МОЙ КОМПЬЮТЕР. ИГРОВОЙ» 
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‘около 2000 за крутого мага, A ток как ли- 
MMT на количество сопдат тоже заоблачный, 
TO устроить побоища довольно легко (где 
только мясо много взять 8). Роненые юни- 
ты могут поглощоть часть еды, которая нахо- 


дится у них в запасе, и таким образом вос- 
‘станавливать повреждения. Можно даже при- 
казать солдатам споть, и тогда здоровье поп- 
равится еще быстрее, без потери мясо. Суби- 
тых B бою на карту выпадает вся их омуни- 
ция и запас еды (про каннибализм речь не 
идет), и эти вещицы всегда можно подобрать, 
Согласитесь, такое не очень часто встретишь 
в реалтайм-стротегиях. 

Итого, мы имеем простую экономичес- 
кую и довольно не навороченную стратеги- 
ческую часть: Что же в игре такого особен- 


нее был внедрен ныне очень популярный и 
‘модный ролевый элемент! Все юниты имеют 
показатели и прокачивают их после убий- 
‘ства врага. Всего показателей пять: здо- 
ровье, отака, защита, магия и передвиже- 
ние, притом каждому бойцу можно отдель- 
но указать, какие именно статы он обязан 
прокачивать. To есть обычный Commoner 
после 10 минут охоты спокойно может го- 
лыми руками завалить мамонта, а ветераны 
боев способны расправиться с тиранозав- 
ром. Не правдоподобно, но согласитесь, ори- 
гинально. A прокачанные маги обретают но- 
вые заклинания и больший запас магии. Вот 
почему в игре невозможны такие битвы, как 
в «Казаках», ведь десяток ветеранов может 


раскидать добрые полсотни новичков и толь- 
ко станет от этого сильнее ©. 

Благо, ‘статы можно качать и качать, что. 
часто превращает игру в подобие RPG, нап- 
ример, берем несколько сильных солдат и 
создаем из них отряд смерти. Некоторые 
миссии по-другому пройти очень тяжело. А 
иногда приходилось играть лишь одним бы- 


Й шись покоряют огромный остров. Кок по- 


валым Warrior, a это уже настоящая Diablo. 
Этот самый ролевый элемент очень часто, 
мешает проходить миссии, потому что компь- 
ютер в свое распоряжение получает быва- 
лых бойцов, а вы — зеленых новичков ®. Но 
в многопользовательской игре он 
‘очень доже кстати! Жоль только, 
‘мультиплейер этот скудный: Modem 
и Null-modem, о локальной сети 
можете забыть, Зато два игрока 
могут выступить в альянсе против, 
компьютера и показать ему, кто’ 
главный. Как по мне, Jurassic Wor 
мог стать отличной сетевой игрой, 
но видно, не суждено. Его простой 
геймплей можно записать как в ми- 
yc) ток и в плюс, Любому гейме- 
ру иногда хочется расслабиться и 
поигроть в простенькую стратегию, 
а не гонять по экрану орды сер- 
дюков и рундаширов (котя последнее тоже 
очень интересно). 

Вернемся к синглу. За каждую сторону 
нам предостовлено по 12 миссий, кок ранее 
‘отмечалось, почти с одинаковыми зодония- 
ми. Перед кождой миссией вам покажут бри- 
финг, а если победите, то может, и короткий 
видеоролик. По идее, все племена имеют 


Е oa] 


‘собственную оригинальную историю и начи- 
нают свое восхождение к слове в разное вре- 
мя, Но события для всех народов развива- 
ются одинаково: сначала возводим первую 
деревню, потом сражаемся с одним из со- 
‘седних племени захвотывоем их главное здо- 
ние. Затем аналогично поступаем со вторым 
народом, а потом... все они поднимают 
восстание. По пути нам предложат роз- 
добыть легендарное оружие, а также от- 
бить нопадение динозавров на наши де- 
ревни. Долгие и кровопролитные войны 
разгораются, но в конце концов все за- 
канчивается очень неожиданно. Все пле- 
мена приходят к согласию и, объединив- 


вествует нам финальная заставко, кож- 
дое племя нашло свое место в мире Ост- 
posa Динозавров (прозрачный намек на 
уже вышедшую вторую часть). 
Необходимо отметить, что в игре при- 
‘сутствуют три уровня сложности, а это до- 
вольно нестандартно для RTS. И если на Easy 
интеллект отсутствует по определению, то на 
hard-yposHe вам придется очень не легко. 
Слова Богу, ¢ концепцией игры розоб- 
рались. Обратимся к графике и звуковому 
сопровождению. Графика не супер, но на 
7 боллов из 10-ти тянет (как для 1996 года, 


конечно). Анимация на нормольном уровне, 
притом она не мультяшная, что особенно 
родует. Но разнообразие игровых объектов, 
и их вид оставляют желать лучшего. Можно 
насчитать всего 3-4 вида деревьев, пару 


пальм и кактусов, а также несколько типов 
поверхностей (трава, камни и песок ®}, Bo- 
да прорисована вообще слабо (даже бере- 
га), а попытка создать утесы и овраги явно, 
провалилась. Зато родует большое количе- 
ство различных динозавров и другой мяс- 
ной твари. Тут вам и саблезубые тигры, и 
носороги, и мамонты (парадокс какой-то), 
и даже тиранозавры. 

Озвучка хоть и не очень замысловатая, но, 
‘способствует созданию доисторической ат- 
мосферы. Оригинальная музыка гармонично 
‘сочетается с возгласами воших подопечных 
вроде Ukal, Ygy и Ege. Мелодии для всех пле- 
мен одинаковые, но их почти два десятка. За 
звуковую атмосферу ставим восемь по деся- 
тибалльной школе (хотя это дело вкуса). 

Hy и что теперь можно сказать B выво- 
де? Его я сделал еще более пяти лет назад, 
когда впервые сел играть в Jurassic War. Я 
стараюсь не забывать старые игрушки и не 
ставить на них клеймо «отстой» только по- 
тому, что проекту несколько лет. Если вы 
думаете также, то играйте (поздравлю, ког- 
да достанете диск ©), ведь в игре достаточ- 
но интересного, чтобы потратить на нее 
часть своего времени. Пуской графика не 
ровня даже раннее вышедшему Warcraft 2, 
но приемлемая, а главные козыря игры — 


ролевый элемент, атмосфера и, возможно, 
даже незамысловотый геймплей. Хотя я и 
взялся за выставление оценок, сомой игре 
окончательный вердикт не вынесу (зелен и 
молод еще ©). А вот вы — ищите, играйте 
и решайте сами. Ведь как нописоно на упо- 
ковке с диском: «Сегодня легенда о восьми 
племенах возврощоется. Остерегойтесь..». 


Кирилл ТАЛЕР 


Часть первая. Рождение и расцвет 


Разработчик: Humpy, Mina White (или 
наоборот) 

Издатель: Mina White, Humpy (или нао- 
борот) 

Жанр: онлайн-фойтиг-ЕРС с элементами 
стратегии 

Системные требования: IE не ниже 5.5, 
желательно выделенка 


А 


Страх перед тем, что шеф все-токи вой- 
дет... Вошел,.. Alt+Tab, по привычке... Кок 
продвигается проект? Нормально продвига- 
ется. осталась страница кода, честно-чест- 
но! Сдам завтра, если разберусь с новой 
формулой... Хорошо. Э-э-э... Могу надеяться 
на аванс? ..Да, да, а кому сейчас легко... 
Хо-ха-ха!... Ушел.,, Отдышолся, привел нер- 
вы в порядок — перед боем нужно быть спо- 
койным, открыл страницу — логин, пароль, 

Вошел... 


«Епта, Лысый! Садись за тринадцатую и 
неп# ##и1 А то перекрою канал с десятой 
по девятнодцатую машины! Hy и х##, что, 
только на шестой Дисайплы... Мне еще Вин- 
ду на ней переустанавливать... И всем, чтоб, 
слышали, — сегодня трафик будет урезан- 
ный... Не почему, а потому. Пров звонил 
днем. Облом, облом... А шо делать? Все, за 
ночь заплатили все? — тем, кто позже, пусть 
по трубе связываются, закрываю клуб...» 

Садится за шестую машину. Открывает 
страницу. Логин. Пасс. Скачанный аноли- 
затор. Вошел... 


с 


— Митя, ты уроки вообще будешь учить! 
— Митя, ты меня слышишь, меня, твою мать?! 


"Лабиринт: де вы, артефакты?! 


— Не открою... достали со своими кри- 
ками... 

Mate плачет. 

— Лодно... Еще одно слово в адрес ма- 
тери — и за институт в будущем я платить 
отказываюсь, что хочешь, то и делай пос- 
ле школы... 

Шаги удаляются: 

Свалили..Фуф... 

Закончил инстоллить Win- 
dows, подключился к Инету, 
логин, пароль. 

Вошел... 


Приветствую, Андрей... По- 
живаю KOK всегда — попа в мы- 
ne... Ничего, в этом году уже 
вышли на старый уровень, ду- 
маю, будем прогрессировать. 


‘далась уникольная, действительно уникаль- 
ная, как для виртуального пространства, иг- 
ровоя атмосфера, это был реальный симу- 
лятор нашей с вами жизни в коллективе, в 
‘социуме, в ноосфере. И в самой жизни chop 
‘мироволись клубы фанатов — во многих го- 
родах проходили сходки бэкашников... 


(Связь сТУ-Приз налажено? ..хо- 
рошо... Линночко, принеси мне 
кофе, пожалуйста. Без сливок, 

„Ток что? До, тормозил договор — и при- 
чины тому были, но мы тут провели социоло- 
гическое обследование... Хе-хе... В целом нор- 
мольно, опасения не подтвердились, пускай 
приезжают с договором... Слушай, тут очень 
‘серьезный брифинг, приезжают из LG — 
Во Хи Енг и иже с ним. Вечером жду с дого- 
вором — конец связи. 

Вызвал творческого директора, слушал 
в пол уха, закурил, зотушил. Дал указание 
отделам, набрал адрес, логин, nacc... 

Вошел. 


И ток изо дня в день, утаивая от подчи- 
ненных, начольства, родителей, детей, кол- 
лег, своих девушек, парней, мужей, жен — 
утаивая глубокую, сродни нар- 
котической зависимости, при- 
вязанность к новому онлайн- 
проекту, на который в сутки 
уходит не меньше шести часов. 

Встречайте аплодисментами! 

«БК» — «Бойцовский Клуб» 
‘образца 2002 года (весно-осень] 
О «БК» краеш- 

ком языка 
Всетоки было. Из 24-х чо- 
‘сов в сутки — 10 часов на сон 


и работу, на девушек и дру- 
зей — остальные на «Бойцо- 


— Па, ма, ну отвалитесь.. ну. я уже зо- 
кончил почти... ну зачем кричать все вре- 
мя... Я вом что, рабыня Изаура?! 
— Митя, не разговоривой так с мотерьо! 
— До скозол же, доучил почти. Bor, сей- 
час сижу. 
— Митя, открой дверь! 


вский Клуб», онлайн-проект. В игру уходи- 
ли с головой, вплоть до вынесения разбо- 
рок виртуального мира в реальную жизнь. 
Были и наезды, и дроки, и коллективные по- 
‘ездки в компьютерные клубы, чтобы нака- 
зать одного из зарвавшихся игроков. В со- 
мой игре страсти кипели не меньше, — соз- 


Скупка травы для элексиров 


Ток чем же было «БК» изнутри, еще там, 
в 2002 году? 

Персонож: 4 основных стата: сила, лов- 
кость (уворот), интуиция (крит+антиуворот), 
выносливость (количество жизней) 

Склонность: светлая (полодин), нейтроль- 
ная (нейтрал), темная (вампир — умение пить 
кровь у не-темных), хаос (наказание за на- 
‘рушение законов); 

Бой (пошоаговый): 4 точки для пораже- 
ния — удар наносится в одну точку: голо- 
ва, корпус, пах, ноги; 

4 точки защиты — блок ставится комбом 
на две точкизголова — плечо, голова — но- 
ги, плечо — пах, пах — ноги. 

Бой — до победного концо. На результат 
боя, собственно, влияют статы, нодетые дос- 
пехи и сопровождающая бижутерия, а так- 
же — скилл влодения определенным оружием. 

Денежная система: кредиты (еврокре- 
диты появились гораздо позже). 

Развитие: уровни, апы, скиллы; по дос- 
тижении ana игрок получает +1 стат и нем- 
ного кредитов, на уровне игрок получает 
больше стотов для распределения и боль- 
ше кредитов +1 скилл на развитие оружей- 
ной специализации. 

‘Map: сначала всего лишь системо KOM 
нат — для новичков (0 левел}, для воинов — 
(1-3 левел), для рыцарей (4—6 левел], Башня 
‘магов-рыцарей (7-9 левел}; выше — только 
Боги, хозяева игры, Мусорщики Мироздатель. 

Оружие: 4 разновидности — мечи, топо- 
ры, дубины/буловы, кинжалы/кастеты/ножи. 

Боевая система сбалансирована npak- 
тически идеольно — сколько бы игрок ни 
прокачивал силу, но со’ слабым оружием 
или с голыми руками против вооруженного 
он бессилен. 


Я КОМПЬЮТЕР ИГРОВОЙ! 
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Торговая система: приближена к реоль- 
ности — завозы в магозин редки, оружие, дос- 
пехи, комплектующие разгребаются мгновен- 
но, оседают на руках «барыг» и мелких тор- 
говцев, самая многочисленная комната — тор- 
говая, при совершении сделки вероятность, 
что тебя «кинуг» на день или товар — 30%. 

Полицейская система: полодины (склон- 
ность — светлая] обеспечивают порядок в 
клубе. За нарушение законов клуба — мол- 
чание на 15, 30 минут, 1, 3, 6 часов, на 
сутки, более серьезные — хаос, тяжкие прес- 
тупления — блок, 

Кланы в «БК» присутствуют, но их моло. 

Деньги нельзя получить никаким другим 
способом, кроме как с апов/левелов или 
на черном рынке. Ноза это можно попасть 
в хаос или получить бан. 

Восстановление: 30 минуг после полной 
потери хелсов. И никаких поблажек — ни вос- 
стоновительной бутылочки, ни волшебника в 
голубом вертолете. Только «темные» и только 
с 23.00 по 7.00 утра могут восстанавливать, 
свою жизнь, выпивая ее из других игроков. 

Именно этот фактор стимулировол ак- 
тивную жизнь чата и форума. 

Pac 8 игре нет. Все игроки — люди. 

Баланс торговой, боевой, соци- 
альной систем: асимметричен ровно, 
настолько, чтобы, цепляя игрока за 
живое, заставлять его лезть по апам 
и уровням вверх или, сжав зубы, но- 
чинать с нуля нового персонажа пос- 
ле блока. Наличие подлецов, пользу- 
ющихся дисбалансом в игре, стимули- 
рует наличие героев, противостоящим 
им. Наличие сильных личностей фор- 
‘мирует группировки, блоки, массовые. 
протесты, вплоть до революции в вир- 


NOYTOBAA плошядь 


легке: оружие+несколько колец или легкое ору- 
жие. «Шаколы»: в подобные «легкие» бои за- 
ходили тяжело армированные — и... коммен- 
тории излишни — победа за «фулл-армором». 

'Шокалы слегка поддерживались одмини- 
страцией, тк. застовляли форматников по- 
купать кредиты за реальные деньи — и оде- 
ваться по полной программе. 

На сломе 2002-2003 года практически вся 
оппозиция «БК» была забанена. 


Рождение 
«Смутных Времен» 

И параллельно начали развиваться дру- 
гие онлайн-проекты. 

Например, два русскоязычных программис- 
та, учившихся во Львове и востребованных в 
‘Америке, решают создать для русскоязычно- 
го контингента в Интернете такую игру, кото- 
роя не была бы похожа на жизнь этого сомо- 
го, до боли русскоязычного, контингента. Та- 
кую игру, чтобы игроки в ней были ровны, что- 
‘бы хой-левел можно было достигнуть не толь- 
ко за счет толстого кошелька и знакомств с 
одминами, но и благодаря собственному уму, 
`омекалке, толанту воина, коммерсанта. 


туальном мире. 
Чуть позже Мусорщик — хозяин и 


Карта Авалонской области 


‘ся, бои зависали, глючили, игроки умирали 
по тайм-ауту, как от эпидемии чумы... Но я 
забегаю вперед. 

И первое (вернее, одно из первых нов- 
ects}, которые они увидели, при регистро- 
ции было: «Выберите расу 

Нет ВРС’шным «склонностям», даешь 
ВРС’шные расы! 

Crate можно орком, эльфом или, собствен- 
но, тем самым двуногим, коих на матушке- 
Земле хоть ковшом скреби — человеком. 

У орков при получение уровня овтомоти- 
чески поднимаются два стата на профильном 
(силд}, у эльфа — не поверите! — ловкость, у 
человека — удача (критический удар}, еще два 
<тота можно распределять свободно, ну и с 
каждого ana по стату — на свое усмотрение. 

Выносливость — отвечает за те же очки 
жизни. 

Я в первый pas ввел ник и пасс, я вышел 
на просторы «Смутных Времен». Какие то- 
кие просторы?! — только что закончился бе- 
та-тестинг. Один город, минимум графики, 
кланов нет, самые продвинутые воины на 
втором уровне, те, которые просто кру- 
тые — на первом, основная масса, извини- 
те, на нулевом. Но при первом же 
появлении почувствовал такой подъ- 
‘ем, такую доброжелательность игро- 
ков, что понял — останусь здесь креп- 
ко и надолго. 

Тут нет полодинов-полицаев, нет 
кровопийц-вампиров, нет артефак- 
тов за реальные деньги, здесь ты все- . 
го можешь достигнуть сам — и игро- 
ки, пардон за мой французский, от 
этого открыто прутся. Вдобовок, ap- 
министрация часто появляется на фо- 
pyMe, отвечает на вопросы, общает- 
ся с игроками... 

Боевое пространство поделено на 


бог, произнесет сокраментольную фразу: 
«Спроведливости в «БК» нет и не будет» — 
девиз, который перечеркнет официальное 
заявление на титуле сайта. 

Геймплей — Форум — Чат: уникальный 
движок форума, удобный чат плюс сболан- 
сировонноя «боевко» доли «БК» то, что не 
могли дать многие другие: опять же баланс — 
‘между полноценным общением (чот), боями 
(боевка) и дискуссиями, дипломатией, юмо- 
ром, искусством, флудом (форум). 

И самое основное: из «БК» было неве- 
роятно сложно уйти — после ухода у чело- 
века начиналась вполне реольноя ломка, 
депрессивное состояние, апатия. Потому 
что альтернативы «БК» не было. 


Исход из бойцовского 
тупика 


Осенью 2002 одминистрация проекта яс- 
но дала понять игрокам, что берет курс на 
коммерциализацию. Появились артефоктные 
оружие и броня за огромные деньги, за бок- 
сы — ине виртуольные. В таких доспехах и с 
таким оружием проиграть стало практически 
невозможно. Телерь против «артовика» обьч- 
ного геймера не спасало ни искусство веде- 
ния боя, ни правильная раскочко, ни умение 
злодения оружием. Появились группировки: 
«Форматники» — дефицит виртуальных денег 
заставлял игроков раздеваться и сражаться но- 


Работа, sarpys.. Her, они токи взялись 
за создание броузерного онлайн-проекта, 

..B котором администрация бы прислу- 
шивалась к игрокам, а вместо однообраз- 
ных боев у геймера были бы возможности 
стать прославленным шахтером, аптекарем, 
кузнецом, охотником, извозчиком. 

' Администрация, в лице всего лишь двух (1 
талантливых программистов создает новый 
Эдем для геймеров виртуального мира. 

..B котором были бы и квесты, и посто- 
янные инновации, и гибкая политика кланов. 
Главное, чтобы отношения между людьми ос- 
новыволись не на агрессии, а на созидонии. 

С мая начинается тестинг проекта. 

-.И сомое-сомое гловное — жестко, ка- 
тегорически искоренять все те ошибки, кото- 
рые были допущены в «Бойцовском Клубе»! 

В конце июня «Смутные Времена» отк- 
рываются для всех и каждого. Канула в ле- 
ту эра Деспотии, да здравствует эра Де- 
мократии и равенства. 


, Выберите расу! 

В «СВ» хлынул поток старых виртуальных 
бойцов, проверенных «Ультимой», «БК» и дру- 
гими гораздо менее популярными проекта- 
ми, пришли и новенькие, «ньюбы», случайно 
занесенные сетевыми торнадо на зоглавный 
титул игры. Из-за токого ноплыва сервер «СВ» 
первые несколько месяцев привычно рушил- 


четыре Арены: Людей, Орков, Эльфов и — 
внимоние — Раздора! На расовых аренах 
игрок получает +1 к профилирующему ста- 
ту, и только Арена Раздора практически 
уравнивает шансы. 

Естественно, самый шик для орков нуле- 
вого уровня — это вломиться на арену эль- 
OB и вынести парочку-тройку, несмотря на 
их преимущество +2 в ловкости! 

После боя начинаем привычное восста- 
новление длиной в полчаса... 

А вот и Her! Фигушки! В «Смутных Вре- 
менах» есть гостиница «Тараканы и Кло- 
пы» (виртуально плотная), в которой здо- 
ровье восстанавливается в два раза быст- 
рее, и харчевня «Рога и Копыта», в кото- 
рой продаются... не бутылочки, не угода- 
ли — самая что ни на есть прозаическая 
ховка, мгновенно восстанавливающая жиз- 
ни. Ура, ждать не надо! 

Это были первые нововведения, карди- 
нально меняющие систему взаимоотноше- 
ний «БК» на новый лад. А дальше измене- 
ния в «СВ» поскачут таким галопом, что иг- 
ра начнет вырываться на первое место, 
‘серьезно нопугав Администрацию «БК». 

‘Автор просит прощения у читателя 30 
невозможность разместить большую четы- 
рехполосную статью в одном номере и обе- 
щает в отместку растянуть ее еще на во- 
семь полос. 


ie 


ЗАПИСКИ АВТООТВЕТЧИКА 


ее 


УДИВИТЕЛЬНОЕ РЯДОМ! 


Tom/Doc/KEPTUC kertis@mycomp.com.ua 


О погоде 


Погода сегодня весенняя. Ветреная. Во 
всех смыслах — то есть и ветер присутствует, 
ипрямо-токи женская переменчивость. То сол- 
нышко поджаривает, то дождь замочить пы- 
тается, Что одевоть в такую погоду, не сов- 
‘сем ясно, впрочем, как по мне, лучше про- 
мокнуть, чем поджариться. 

Не знаю как вам, а мне такая погода нра- 
вится. И дожди нравятся. И лужи. Смешно наб- 
людать, как люди мечутся под ливнем, бегут, 
‘суетятся, как фрицы во время бомбардиров- 
ки. А после дождя остаются лужи. Лужи — это. 
тоже хорошо. Интересно смотреть, как че- 
рез них прыгают. Особенно, когда не допры- 
гивают. 

Нет, весна хороша при любом росклоде. 
ИМХО. 

Конечно, если вы собирались пойти с де- 
вушкой погулять в Гидропарке, то дождь явно 
не в тему — ну так проявите изобретатель- 
ность, сходите в другое место. Правда, вмес- 
те с весной на нас обрушиваются болезни. 
Вот это по настоящему грустно — причем, с 
точностью до наоборот — чем хуже погода, 
тем легче переносится болезнь, чем на ули- 
це теплее, тем на душе противней... Впрочем, 
я не болею, так что мне легче. 

На самом деле, наблюдая за людьми и ми- 
ром, пришел к выводу — нормальному, уров- 
новешенному и уверенному в себе человеку 
настроение может испортить только... OH COM. 
А остальное — погода, болеющая девушка, 
пропавшая грамота, как правило, отговорки 
и отмазки. 

Конечно, вы можете со мной не согласить- 
ся, но... 

Какая разница? Просто улыбнитесь. И 
улыбните соседа, Когда мы все улыбаемся, 
когда у всех хорошее настроение, любая по- 
года покажется отличной, любой номер «Ми- 
Ка» шедевром и любая urpa прорывом, а не 
нарывом. 

Улыбайтесь, кодеты, в ДЗВР любят идио- 
тов ©. Шутка ©. 


О стандартных вопросах 


Знаете, бывают такие вопросы, которые 
ставят меня в тупик. Her, He тем, что сложны, 
просто немного удивляет, что есть люди, ко- 
торые этого не знают. На такие вопросы я 
отвечаю не сразу. Я коплю силы и письма. А 
потом выдаю ответ. Итак, на связи камрод 
Артем Турчин: 

Здравствуйте, Kertis. 

Покупаю пятый подряд номер «МиКа» 
у хоть убей не пойму что такое ДЗВР и 
ИМХО... 

Нет Артем, извини, но сегодня я убивать 
тебя не стану. Добрый я сегодня. Настрое- 
ние у меня хорошее, да и свидетелей вок- 
руг много. Я тебе просто отвечу на твой 


(м не только} вопрос. Начну, пожалуй, со 
второй его части. Действительно, слово ИМ- 
ХО довольно часто употребляется в ноших 
статьях, но, готов спорить, не все знают, что 
означает это a66pesnarypa. Я не пров? Зно- 
ere? Тогда пропускойте следующий обзац, 
Аесли вдруг не знаете или не уверены, чи- 
тайте список сокращений, принятых в Ин- 
тернете: 

AFAIK — As Far Аз | Know (насколько мне 
известно); 

АКА — Also Known As (также известный 
кок. 

ASAP — Аз Soon As Possible (быстро, кок 
только возможно}; 

ВОС — But Of Course (Ho, конечно; 

BTW — By The Way (кстати, между npo- 
чим}; 


ЦРРОРЬИЬ 


РИ — For Your Information/Interest (для во- 
шей информации/интереса}; 


IMHO — In My Humble Opinion (по мое- 
му скромному мнению}; 

IMNSHO — In My Not So Humble Opi- 
nion (no моему не такому уж и скромному 
мнению); 

IOW — In Other Words (другими словами}; 

KISS — Keep It Simple, Stupid (делой npo- 
ще, глупышко); 

LOL — Laugh Out Loud (смеюсь громче 
громкого}; 

РС — Pretty Good (очень неплохо}; 

PS — Postscriptum (постскриптум, примеча- 
ние}; 

QED — Quod Его! Demonstrandum (что и 
требовалось доказать}; 

РОТЕ. — Ко! On The Floor Laughing (kato- 
юсь по полу от смеха]; 

ROTFLMAO — Во! On The Floor Laughing 
My Ass Off котоюсь по полу от смехо, живот 
надорвол; 

Subj — 
седы}; 


Сабж, тема (ссылка на тему 6e- 


ЕМНИП — Если Мне Не Изменяет Память. 

Вот так, теперь вы, как мы, можете блес- 
нуть парочкой особо умных фроз. Кстоти, за 
‘сабж © сенкс комролу Арр5у. Немного бо- 
лее полный список можете прочесть на МК- 
Portal'e — www.mikportal.org/forum/ 
index.php?showtopic=1932, 

И, кстати говоря, возможно вы знаете еще 
какие-то прикольные сокращения? Отправ- 
ляйте мне, а я их опубликую. 

Теперь вернемся к вопросу об еще более 
стронной оббревиатуре — ДЗВР. Сколько pas 
я отвечал на этот вопрос? Не упомнить... Но 
повторение — мать соми знаете чего, Итак, 
если кто не в курсе — в отличие от других из- 
даний, мы не пишем стотьи об играх, иу нас 
не работают журналисты. Работоют у Hac, 
точнее, на нас, курсанты, агенты, спецагенты, 
‘сверхогенты и тд. А пишут они, соответствен- 
но, отчеты — ибо являются сотрудниками су- 
персекретной организации под названием Де- 
партамент Защиты Виртуальной Реальнос- 
ти, сокращенно ДЗВР. А «MK»... Это просто. 
прикрытие, выход из нашего Mrporpaga (горо- 
да, где мы обретаемся) в ваш реальный мир. 

Правда, все просто? И, кстати, у меня есть 
самый настоящие диплом хирурга-психопата, 
простите, психиатра. Выданный мэрией Игрог- 
рода — с правом проктиковать на его тер- 
ритории. Так что заходите, и вас вылечим, 

Mano? Тогда вам сюда www.mikpor- 
tal.org/forum/index.php?showtopic=969, 
тут вы сможете прочесть написанный камро- 
дом Кандибобером небольшой отчет ©. Вот 
его начоло, типа, для затравки: 

«Все, я готов. Вспышка. Секунда беспо- 
мятства. Темно. Мрачная, молчаливая, пу- 
гающая темнота. Создавалась иллюзия, что 
она была объемная, что ее можно раздви- 
нуть руками и спокойно рассмотреть все 
вокруг. К обычному, реальному, природно- 
My мраку глаза бы уже давно и привыкли и 
относились бы как к должному. Ho здесь 
было все по-другому, даже ночь была не 
по-человечески черной». 

Может, действительно объявить конкурсна 
лучший рассказ о ДЗВР? Как думаете? Я ду- 
маю, хорошоя идея ©. А выё 

В общем, предлагаю обсудить, но конкурс 
в честь прихода весны ® я токи объявлю. Нет, 
не на лучший опусо Департаменте, Впрочем, 
чего это я разговорился, поро уступать мес- 
то на трибуне комраду Zuko: 

Мир тебе, Kepruc... 

Я вот писал тебе, что неплохо бы «Ми- 
Ку» заиметь себе кроме герба еще и де- 
виз, ведь у «Нови» есть, у «Мании» есть, до- 
же у «Шпиля» есть, а у «МиКа» НЕТУ 

Tak вот, мне интересно, это идея — пол- 
ная bari, или просто письмо не дошло 

Если письмо не дошло — перечитайте 
его снова ©. 


pes bbs ТОО ТУ, 


МОЙ КОМПЬЮТЕР ИГРОВОЙ» 
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Hy, фигня эта идея или нет, тебе ноши чи- 
татели выскожут, хотя, ИМХО, идея хорошая. 
Мне всегда такие вещи нравились — МиКу 
To процентов нужен слоган, Бронебойный, 
чтобы лупил читотеля влет, кок кувалдой. Что-. 
бы потом снился по ночам и крутился в голо- 
ве, KOK навязчивая тема. Чтобы плющил, TO- 
ращил и колбасил не по-детски. Ток что, ком- 
роды и комродки — увас есть уникальная BO3- 
можность придумать нам девиз. Для этого да- 
же не нодо уметь рисовать ©, и принять учас- 
тие в этом благом начинании могут все уме- 
ющие писать. 

Ну а победитель получит приз. 

Заинтриговал? 

Тогда жду ваших писем. 


О респектах 
и анреспектах 


Вот, довольно интересное, хотя и немно- 
го стандартное © письмо, И, кстати, немно- 
го касается нашей прошлой темы — ДЗВР и 
умных слов. Respect — это ведь умное слово? 

Итак, на проводе камрод JJ Judge: 

"Добрый день, уважаемый Том/Рос/Кер- 
тис! 

'Наконец-то решил Вам (на Вы, потому 
что Вы, как минимум, в два раза меня стар- 
wel) написать! Не знаю, попадет это пись- 
MO в «Автоответчик» или HET, но хочу ска- 
зать вот что. 

Попадет, попадет, почему бы и нет? Отк- 
рою тайну — люблю длинные письмо. Пото- 
логически... 

Начну, наверное, с того, что я Ваш дав- 
ний читатель, покупаю «МиК» регулярно 
уже где-то с мая 2001-го. Ваш журнол я 
уважаю, люблю и почитаю (правда до жерт- 
воприношений еще не дошло ©. А статьи 
я очень часто могу перечитывать по два- 
три, а то и пять раз! A некоторые из них — 
это же просто чудо! Чего стоит хотя бы 
статья про второй «Айсвинд»! Это же лите- 
‘ратурное произведение! Супер! Еще мне 
жутко нравится Ваша первоначальная идея 
с ДЗВР! Провдо, замечаю, она умирает! 
Непорядок! Не зогубите ее полностью! 

(Стараемся. How штатный шахтер-ударник 
Толер, целые ночи не спит, работает. ДЗВР 
жил, жив, и жить будет. Не без ваших стара- 
ний, конечно. 

Тааак, потихоньку начнем ругать. Пер- 
вое. Как мне уже надоели ваши опечатки! 
He, ну хоть чуть меньше можете Вы их де- 
‚лать (кстати, не только другие авторы, но и 
Вы], можете?! И еще страшно раздража- 
етваше издевательство над английским язьы- 
ком. Вы не подумайте, я не люблю амери- 
каносов или англичан, сильно не люблю! 
Но я уважаю английский язык! КАК нодое- 
ло ваше Grand Thief Аи! Не, ну пишите. 
‘или правильно — Grand Theft Auto, или не 
по английски! А чего стоит «motin picture» 
вместо motion capture в стотье про СТА: 
Vice City, которую написал WereWolf! Tax 
что задумайтесь над этим! 

Думаем. Я, к примеру, вражеских языков 
не знаю, поэтому, дабы допускать минимум 
ошибок тупо копирую название игры, Тутведь 
какая вещь интересная выходит — выискивать 
и править ошибки должны редакторы и кор- 
ректоры, но, увы, у нас нигде не учат на «ли- 


теротурного редоктора гейм-журнола». Поз- 
тому мало шансов, что кто-то из них знает 
розницу между тойп picture и motion capture. 
Впрочем, насколько я помню, комрод Мань- 
як, расстроенный подобными очипятками, бил 
себя хвостом в колено и кричол, что будет 
все вычитывать и править ошибки. Как шиб- 
ко грамотный, о также влодеющий врождеб- 
ными языкоми и терминологией. Посмотрим. 
Мы что, мы только за ©. 

Так, nopyran, и хватит с вос ©. 

Теперь про сом журнал. Постер. Зря его 
все так ругают, нормальная веСТЧ. Един- 
ственное, может нодо печатать ero на бу- 
mare поплотнее... Если получится. А может, 
даже выпускать постер два раза в месяц... 
Тоже если получится. 

С бумагой поплотнее, проблемы некото- 
рые есть. Дороже выходит, а делать два po- 
за в месяц... ИМХО, это уж кок-то слишком. 
Хотя, если кто-нибудь нам заплатит ©. 


Далее. Почему уже так давно нет спис- 
ков любимых иф авторов? Просто есть ку- 
ча новых авторов, и соответственно мож- 
но такое устроить. А еще можно проводить, 
‘опросы и печатать, например, две-три луч- 
ших, по мнению кождого автора, игры за 
два-три месяца. Поверьте, это того стоит. 

Это кок, отдельную рубрику делоть? Или 
что? Смысл ясен, немного не ясно, кок осу- 
ществить. Как подобное сделать на Портале, 
я понимаю, а в журнале? И насколько это бу- 
‘дет интересно? 

А теперь хочу задать вам вопрос про 
Ваш... Ник. Почему именно Том, да еще и 
Doc плюс к этому Кертисё Интересно. 

Вопрос из разряда, что токое ДЗВР ©. 
Серьезно. 

Ну а теперь замечание к самим Вам, 
Доктор. Почему Вы такой... Впертий, чорт 
Його забирай! 

То. Ток я ведь доктор! Доктора — они все 
такие... Упертые. 

Ведь столько резонных предложений бы- 
ло за поспедние четыре-пять «Автоответчи- 
ков»! А Вы все их отбрасывали, даже тол- 
KOM не вдумываясь в их смысл! Просто Bam 
нодо более обширно объяснять, почему вы 
отклоняете данное предложение. А то вы- 
ходит действительно несколько глупо! 

Вдумываюсь, вдумываюсь... Поверь. 

Сейчас объясню... 


ЗА 


Первое — многие из этих предложений 
повторяются, Т.е. я уже объяснял, почему TO 
или это невозможно. Снова подробно объ- 
ACHATE? 

Второе — как ни странно, но осущес- 
твление тех или других идей зовисит не толь- 
ко и не столько OT меня, сколько... OT наше- 
го начальство. Если идея нравится ИМ, ес- 
ли ОНИ считают ee заслуживающей внимо- 
ния — пожалуйста. Она будет осуществле- 
на. Типа редизайна издания, изменения об- 
ложки... А если идея невыгодна (увеличение 
количества страниц, улучшение бумаги} или 
расходится с видением (выставление оценок 
игре), то она осуществлена не будет, И не 
думайте, что я прячу все письма с предло- 
жениями в дальний ящик, чтобы начальство 
их не видело, а потом, темной ночью, съе- 
даю их. Ничего подобного. Более того, на- 
учно «Автоответчик» вычитывает наш глав- 
ный редактор и мэр Игрогрода — Татьяна 
Кохоновская, так что, можете смело считать 
мои ответы официальной позицией ©, Hy, 
почти официольной.. 

И последнее! Как говорилось еще в ста- 
реньком, но бессмертном GTA2, «Respect 
is everythingl» («Уважение — это cel») А до- 
вольно много читателей начинают терять к 
вам этот respect... 

Что тут сказать? Отвечать на письма и 
‘быть козлом отпущения это почти синонимы ©, 


Дух противоречия. 


Вот, забрел на Портал и прочитоп ©: 

Итак, уважаемое камродство! 

Объявляем новый Турнир под кодовым 
названием Дух Противоречия! 

Tuna, лирики чуток... 

Достаточно прочитать обсуждение ста- 
тей в «МиКе», и начинаешь жалеть бед- 
ных авторов. То много флуда, мало об иг- 
pe, то сплошные сухие ТТХ, и то не так, и 
то не сяк этим читателям. Причем это мне- 
ния об одной и той же статье. Просто раз- 
ных людей, с разными интересами и раз- 
ными вкусами. 

«Всем не угодишь», — говорят авторы и 
пишут в своем стиле. Типа, кому нравится, 
тот прочтет. Как в КВН: «...Половина зала 
нам хпопает дружно, а второй половины 
нам просто не нужно...» Вот такой вот замк- 
нутый круг... 

Который мы предлагаем мощным усили- 
ем впалых авторских грудных мышиц пор- 
воть нафиг... 

Интересно? Torna всем на http://www. 
mikportal.org/forum/index.php?act=ST& 
{=10&1=2236 и читать правила очередного 
Турнира. 

Ну, думаю, на этом я сегодня закончу. 

Не забывайте по поводу идеи насчет де- 
виза для «МиКа» и подумайте, стоит ли 
организовывать (a если да, то как) конкурс 
на лучший рассказ о ДЗВР. 

Ha этом, дорогие камрады и камродки, бу- 
‘ду заканчивать, ибо время уже позднее, а дел 
много не сделано. До новых встреч — ноде- 
юсь, в реале ©. 

Вы ведь не забыли, что с 15 по 17 anpe- 
ля будет проходить Фестиваль Компьютерных 
Игр «Игроград»? Заходите в гости, пообща- 
емся, пивка выпьем ©. 


ой КОЛЕСНИК 


А зачем? 
А затем: 
У обмен информацией между пользово- 


телями сети; 

У совместное использование и оплата 
канала доступа в Интернет; 

У совместное использование оборудо- 
вания: принтеры, сканеры, HDD, CD-RW, 
DVD и DVD-RW; 

У camo собой, игры; 

У общение (голосовая связь, видео и 
чат) 

Что нужно, чтобы проложить локальную 
сеть в домашних условиях? Следующее: 

У сетевой кабель — то, что собственно 
и связывает компьютеры между собой; 

У сетевые карты — по одной для кож- 
дого «участника» сети; 

¥ Hub/Switch (концентротор/коммута- 
Top) — если в сети «участвует» больше 2 че- 
ловек, и сеть не на тонком коаксиальном ко- 
Gene, то эти устройства объединяютасю сис- 
тему, к ним сходятся все сетевые кабели. 

Рассмотрим поподробней. 

Сетевые кабели 

Есть три основных типа сетевого кабе- 
ля. Выбор конкретного их вида зависит от 
сетевых карт и коммутатора, которые вы 
‘будете использовать. 

У Витая пара (Twisted Pair). 

Это наиболее распростроненный на се- 
годняшний день сетевой кабель (рис. 1). 
'Массово используемый сейчас кабель 


ОВОЙ 


тя в принципе при витой паре возможны бо- 
лее высокие скорости соединения. Бывает 
неэкронированная и экранировонная витая 
поро (дополнительно защищенная от помех). 

Витая napa относительно мало подвер- 
жена электромогнитным наводкам, особен- 
но экранированная. По собственному опы- 
ту скожу, доже при проклодке незкраниро- 
ванной витой пары вблизи электрораспре- 
делительного щитка, рядом с линиями вы- 
‘сокого напряжения, отмечалась относитель- 
но стабильная работа сети на скоростях 
свыше 80 Мбит в секунду. 

Кобель витой (рис. 3) пары чрезвычайно 
легко ремонтируется (несмотря на то, что NO 
стандартам восстановлению поврежденный 
‘участок не подлежит) и запросто нарощива- 
ется с помощью изоленты и ножниц, Даже имея 
‘многочисленные участки восстановленных роз- 
рывов, сеть на витой паре‚работает,стабиль- 
но, хотя скорость связи несколько страдает. 

У Тонкий коаксиальный кабель 
(Coaxial). 

Это один из первых типов проводников, 
использовавшихся для массовой прокладки 
сетей. Содержит. в себе центрольный про- 
водник, слой изолятора в оплетке и изоля- 
цию (рис. 4), Моксимольноя скорость пере- 
дачи данных по токому кобелю — 10 Мбит 
в секунду. Единственным преимуществом ко- 
‘оксиольного кобеля перед витой парой яв- 
ляется большее расстояние, на которое его 
‘можно протянуть для соединения компьюте- 


POW. 


ров (подробности о сетях на KoaKchane см. 
в 5-й части статьи В.Бондоря «Какая сеть — 
такой улов», «МК», №41 (264), 2003 г), 

В настоящее время в домашних компью- 
терных сетях использование коаксиального 
кабеля, как правило, не оправдано, и в этой 
статье такой вариант рассматриваться не 
будет. 

У Оптико-волоконный кабель 
(Optic Fiber). 

'Оптико-волоконный кобель представля- 
ет собой один или несколько световодов, 
хорошо защищенных полимерной изоляци- 
ей (рис. 5, 6). Такой вариант выгодно от- 
личает очень высокая скорость передачи 
данных, к тому же оптоволоконный кабель 
‘обсолютно не подвержен электромагнит- 
ным помехам. Расстояние между система- 
ми, которые он соединяет, может превы- 
шоть 2 километра. Однако такой кабель 
стоит чрезвычайно дорого и для работы с 
ним требуется специальное, опять же неде- 
шевое, сетевое оборудование (соответству- 
ющие сетевые карты, концентраторы и т.д.). 
Оптоволокно’не подлежит ремонту, в слу- 
чае повреждения участок приходится прок- 
ладывать заново. 

С учетом вышесказанного, думаю, ста- 
новится очевидным то, что оптимальным 
по характеристикам и стоимости для до- 
машних сетей является варионт с использо- 
ванием витой пары. 


имеет 8 медных жилок (рис. 2}, пере- 
витых друг с другом (с определенным 
шагом} и помещенных в изоляцию. Ско- 
рость соединения по такому кабелю 
обычно до 100 Мбит в секунду (Han 
более распространенная скорость), хо- 
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Сетевая плата 


Выбирать сетевые плоты (рис. 7, 8) 
лучше всего одинаковые, это упрощает 
настройку сети, хотя такой подход вовсе 
не обязателен. При использовании сов- 
ременных сетевых карт и ПК становится 
‘доступной такая интересная функция, как 


Wake-on-Lan (WOL). WOL — это возмож- 
ность включения удаленного компьютера 
через сеть. При этом необходимо, чтобы 
компьютер был оснащен блокомипитания 
ATX, а в настройках BIOS разрешена со- 
‘ответствующая активация компьютера. 
Токже можно использовать возмож- 
ности BootRom, с помощью соответ- 
ствующей микросхемы позволяющей осу- 
ществлять загрузку компьютера по сети. 
То есть при определенной настройке ПК 
может робототь вообще без жесткого 
диска. Загрузка через сеть настраивсет- 
‘ся в BIOS материнских плат, которые под- 
держивоют возможность удоленной заг- 
рузки. У дешевых сетевых карт BootRom 
либо отсутствует вообще, либо под не- 
го есть разъем, но нет самой микросхе- 


мы (рис. 9). 


Встроенные сетевые 
карты 
Во многие современные мотеринские 
плоты сетевые карты уже встроены. Так что 
стоит проверить, нет ли чего подобного у 
пользователей будущей сети, дабы умень- 
‘шить расходы на оборудование. 


Hub или Switch? 


У Hub (концентратор). Когда сете- 
вая карта отсылает пакет данных, Hub 
(рис. 10) усиливает сигнал и роспростро- 
няет его ток, что сигнал получают все поль- 
зователи сети. Принимает же сигнал толь- 
ко та сетевая корта, которой адресован 
пакет данных. Очевидно, что при одновре- 
менной работе множества пользовотелей 
‘скорость работы сети резко подает. 

¥ Switch (коммутатор). В отличие от 
Hub’a, это устройство анолизирует, откуда 
и куда отправлен пакет информации, и со- 
единяет только два компьютера, в то вре- 
мя как остальные каналы связи остаются 
свободными. Конечно, лучше использовать 
Switch (рис. 11), ток как он работает го- 
pasgo быстрее в сетях с большим количе- 
‘ством пользователей. Внешне концентра- 
тор и коммутатор очень схожи 


Прокладываем сетевой 
кабель 

Прежде чем идти и покупать витую по- 
ру, необходимо определиться, а сколь- 
ко ее нужно; где и как будут проложе- 
ны кобели. Требуется измерить, хотя бы 
примерно, расстояние между компью- 
терами будущей сети, причем обяза- 
тельно необходимо учитывать все из- 
гибы комнат, плинтусы и т.д. Также оп- 
ределитесь:с тем, где и как будет рас- 
полагаться коммутатор. Его нужно ус- 
тановить таким образом, чтобы он но- 
ходился на минимально возможном POC 
‘стоянии от как можно большего числа компь- 
ютеров, 

Если все пользовотели будущей сети жи- 
вутв одном доме, сразу возникает вопрос, 
каким образом лучше всего проклодывать. 
кабель. Причем кабель должен быть досто- 
точно надежно зафиксирован и находить- 
‘ся в относительно недоступных для посто- 
ронних местах, ток как вандолизм и кража 
кабеля — серьезная проблема домашних 
ЛВС. Кроме того, по возможности нужно, 
использовать кратчайшие расстояния, с 
целью экономии витой пары. 


Проводка сети 
по подъезду 

Если проложить участок или всю сеть по 
стенам дома по той или иной причине незоз- 
можно, то можно протянуть сеть по подъезду. 
Действовать нужно осмотрительно и ос- 
торожно. При прокладке сетевого кабеля в 
подъезде возрастает вероятность его пор- 
чи несознотельными личностями. Его также 
‘могут украсть из-за содержащейся в нем 
меди охотники за цветными металлами. Ве- 
роятность порчи кабеля значительно пада- 
ет, если проклодывать его вместе с осталь- 


ными коммуникациями здания. Если 
же это все-таки несчастье произош- 
ло, поврежденный участок необходи- 
мо будет восстановить. 

Если сеть ограничена одним подь- 
‘ездом, то кабель между этажами удоб- 
ней всего проклодывоть по шахтом, в 
которых пролегают телефонные про- 
водо, электропроводка и кабель внеш- 
ней ТУ-антенны. Нужно учитывать, что 


ca ИИ Я 


эти шахты часто забиты различным мусором, 
причем при его удалении, так же как и при 
проклодке кабеля ЛВС, можно повредить уже 
‘существующие телефонные линии (они самые 
тонкие и легко рвутся). Поэтому действовать 
нужно осмотрительно и осторожно. Но так 
запросто кабель и не просунешь, в трубе он 


‘дит сетевой 
карты 


BootRom 


Puc. 9 


может скрутится в клубок и застрять. Лично я 
при прокладке кабеля использовол копроно- 
вую нить длиной 3 м, с одной стороны кото- 
рой была привязана гайка [тим концом я 
‘опускал конструкцию в шахту}, а с другой — 
кобель, и я зопросто «вытягивал» его этажом 
ниже. Минус в том, что провода с высоким 
напряжением могут создавать помехи в ра- 
Gore сети, потому желательно пускать сете- 
вые кобели по свободным шахтам, 

Switch лучше установить у кого-либо в 
квартире (меньше шансов, что его сопрут), 
но можно, скажем, и в щитке, который зак- 
рывается на замок. 

В случае, если сеть объединяет несколь- 
ко домов, есть два варианта. Либо чвоз- 
‘душная» проводка между домами, либо «под- 
земная». Не стоит забывать, что длина ви- 
той пары огроничена (~100 м). Увеличить 
ее можно, зодействуя второй Hub или Switch 
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